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Re´sume´
Dans ce document, nous visons tout d’abord a` de´finir le concept de
co-design urbain et la sphe`re participative dans un contexte de de´veloppe-
ment urbain, et plus spe´cifiquement dans le cadre des smart cities.
Ensuite, nous proposons un mode`le de´crivant les e´tapes du co-design
urbain qui s’inte`gre au processus de de´veloppement de projets urbains.
Ce mode`le s’accompagne e´galement des outils, processus et me´thodes
prescrites dans le but de les inte´grer a` une plate-forme nume´rique.
Troisie`mement, le mode`le est compare´ aux processus participatifs,
me´thodes et outils en vigueur dans des cas existants de projets urbains
mis en place par deux villes de Finlande.
Finalement, le mode`le est brie`vement discute´ afin d’en exposer ses
avantages et de´fauts.
Mots cle´fs: Smart City. Design collaboratif. De´veloppement urbain. Plate-forme nume´rique.
Abstract
In this document, first of all, we aim to define the concept of urban
co-design and the participative sphere in an urban developement context,
and more specifically with a smart cities background.
Secondly, we propose a model which describe the steps of urban co-
design that is integrated to the developement’s process of urban projects.
This model is associeted with prescribed tools, process and methods in
order to integrate them to a digital plateform.
Thirdly, the model is compared to the participative process, methods
and tools used by existing urban projects put in place by two cities of
Finland.
Finally, the model is briefly discussed to expose his advantages and
flaws.
Keywords: Smart Cities. Collaborative design. Urban developement. Digital Platform.
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Acronymes
AR Augmented reality - Re´alite´ augmente´e.
C3PO Collaborative City Co-design PlatfOrm.
TIC Technologies de l’Information et de la Communication.
VR Virtual reality - Re´alite´ virtuelle.
VTT VTT Technical Research Centre of Finland Ltd.
Glossaire
C3PO C3PO est un projet europe´en, de l’ITEA 3, de cre´ation d’une plate-
forme nume´rique collaborative pour le co-design urbain.
Co-Design Processus collaboratif de conception d’un produit ou service
impliquant un ensemble d’acteurs, particulie`rement les utilisateurs fi-
naux.
Open Data L’open data est un terme qui regroupe les donne´es nume´riques
ouvertes laisse´es libres d’acce`s et d’utilisation aux usagers.
Plate-forme nume´rique Une plate-forme nume´rique est un service sous
forme d’un ensemble d’outils en ligne, accessible a` distance, qui re-
groupe l’information, du contenu et des services de manie`re organise´e.
Re´alite´ augmente´e La re´alite´ augmente´e (AR) est la superposition de
la re´alite´ et d’e´le´ments virtuels (sons, images 2D et 3D, vide´os, etc.)
en temps re´el.
Re´alite´ Virtuelle La re´alite´ virtuelle de´crit l’ensemble des technologies
qui simulent la pre´sence physique (de l’utilisateur) dans un environne-
ment artificiel et immersif ge´ne´re´ par des logiciels.
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1 Introduction
Suite a` l’e´mergence croissante des ”Smart Cities”, a` l’utilisation de TIC
par ces villes et a` un besoin de durabilite´ urbaine, une nouvelle fac¸on de
concevoir les projets urbains se de´veloppe peu a` peu. Cette nouvelle fac¸on de
concevoir les infrastructures et services des villes fait appel aux citoyens. C’est
dans ce contexte de croissance des villes, de maˆıtrise des donne´es informatise´es
et de volonte´ de faire participer les citoyens qu’est ne´ le ”Co-Design urbain”.
Cependant, les moyens de mettre en œuvre ce co-design urbain sont flous,
incomplets et souvent impre´cis. C’est dans ce contexte nouveau et e´mergeant
que s’inscrit le me´moire.
L’objectif de ce me´moire est de proposer un nouveau mode`le qui permet
aux smart cities d’e´laborer un plan de participation pour ses projets urbains.
Ce mode`le reprend donc l’ensemble des de´marches, processus, me´thodes et
e´tapes a` suivre afin d’engager les citoyens dans la conception de projets ur-
bains. Ce mode`le, spe´cifique au co-design urbain, propose un cadre de travail
flexible s’adaptant aux re´alite´s des smart cities. Le mode`le a pour but de fa-
voriser la participation citoyenne et de promouvoir leurs ide´es et ainsi rendre
la solution du projet efficace et adapte´e aux besoins des citoyens. Le mode`le
s’inscrit finalement dans une optique de cre´ation de plate-forme nume´rique
qui inte`gre les outils et les moyens ne´cessaires a` la mise en place de processus
collaboratif pour les projets urbains au sein d’une smart city.
Afin de parvenir a` un tel mode`le, il a d’abord e´te´ ne´cessaire de correcte-
ment e´largir ses connaissances sur le sujet des smart cities, de la participation
collaborative, du de´veloppement urbain et finalement du co-design. C’est en se
basant principalement sur des sources universitaires, de la recherche et scien-
tifique que la prise de connaissances s’est effectue´e. En addition a` ces sources,
souvent the´oriques, un aspect plutoˆt pratique s’ajoute : les cas de partici-
pation lors de de´veloppement de projets urbains dans des villes existantes.
Cet aspect pratique permet d’ajouter une dimension pratique et re´aliste au
mode`le. Les sources utilise´es sont agre´ge´es pour converger vers une base de
connaissances cohe´rente et solide qui sera utilise´e pour construire le mode`le.
Le pre´sent me´moire s’organise en cinq points distincts. Tout d’abord, nous
visons a` de´finir correctement les termes, de´finitions et l’e´tat de l’art de la
conception urbaine, des smart cities et des processus participatifs. Cet e´tat de
l’art permet une entre´e en matie`re qui pose une base solide et compre´hensible
pour la suite du document.
Ensuite nous de´finissons en profondeur un mode`le de co-design urbain,
c’est a` dire de conception urbaine collaborative. Ce mode`le de´fini tout d’abord
les parties prenantes a` de´couvrir et a` impliquer. Les e´tapes a` suivre afin de
mettre en place le processus collaboratif sont explicite´es, de meˆme que les flux
d’informations et les activite´s lie´es a` ces e´tapes. Les aspect transversaux aux
e´tapes et plus ge´ne´ralement au mode`le sont e´galement pre´cise´s.
En troisie`me lieu, les supports ne´cessaires a` la mise en place d’un processus
de co-design urbain sont de´taille´s et explicite´s. Ces supports sont l’inte´gration,
par une plate-forme nume´rique, d’outils et me´thodes qui encouragent, faci-
litent et rendent possible la conception par les citoyens ainsi que leur collabo-
ration. La plate-forme nume´rique est e´galement explique´e, en mettant l’accent
sur l’inte´gration des donne´es spe´cifiques aux smart cities.
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Quatrie`mement, des e´tudes de cas de participation lors de projet urbain
dans des villes de Finlande sont propose´es. Ces e´tudes de cas regroupent
les processus et les outils technologiques mis en place afin de promouvoir la
participation des citoyens. Ces processus et outils sont compare´s au mode`le
propose´.
Finalement, les avantages et inconve´nients du mode`le sont rapidement par-
courus afin de montrer l’apport que peut avoir ce mode`le sur le de´veloppement
urbain.
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2 Co-Design Urbain
Dans cette section, nous allons aborder les notions, de´finitions et l’e´tat de
l’art de la conception urbaine, des smart cities et de la conception collaborative
avec pour objectif d’aligner nos propos avec ce que nous appellerons, plus loin,
le co-design urbain. Nous n’e´largirons pas le cadre de ces de´finitions en les
opposant, en les comparant ou en les confrontant a` d’autres de´finitions ou
termes analogues. En effet, l’objectif de la section e´tant de de´finir une base,
certes restreinte mais solide, de connaissances afin d’aborder au mieux la
section qui suivra celle-ci.
Tout d’abord, nous allons contextualiser la proble´matique souleve´e, en-
suite nous de´finirons le design. Apre`s, nous donnerons une, des nombreuses,
de´finition de ”Smart City”. Nous aborderons et de´finirons les approches parti-
cipatives du design dans la sous-section qui suivra. Finalement nous de´finirons
l’ensemble des classes des acteurs du co-design urbain.
2.1 Contextualisation
Selon les Nations Unies, la population dans les zones urbaines s’accroˆıt
rapidement et cette croissance continuera dans les prochaines de´cennies
[United Nations, Dpt. of Economic and Social Affairs, Population Div., 2014]
[United Nations, Dpt. of Economic and Social Affairs, Population Div., 2015].
Avec cette croissance rapide des zones urbaines et des villes du monde entier,
la ne´cessite´ de de´velopper des villes durables devient un de´fi de taille. Le co-
design pour et par le citoyen supporte cette ne´cessite´ et pourrait ame´liorer le
bien-eˆtre des usagers des futures zones urbaines.
Le domaine du co-design n’est pas nouveau, en fait ses de´buts datent des
anne´es 70 [Cross, 1971], mais ne commence qu’a` eˆtre re´ellement utilise´ dans
le contexte des Smart Cities qu’a` partir du de´but du 21e sie`cle, il n’existe en
effet pas de mention d’utilisation de proce´de´s de participation citoyenne avant
le de´but de cette pe´riode. Plusieurs raisons y sont lie´es, mais la plus e´vidente
est que l’incorporation et la participation des citoyens dans le de´veloppement
urbain est venu avec l’e´mergence des Smart Cities. Cette tendance n’a com-
mence´ qu’a` partir des anne´es 90, cependant le terme ”Smart City” prend
toute sa dimension connue et ses de´finitions seulement depuis quelques anne´es
[Albino et al., 2015].
2.2 Qu’est-ce que le design ?
Le design est un terme vaste et il peut eˆtre re´sume´ comme e´tant la cre´ation
d’un plan, ou des conventions, pour la cre´ation d’un objet, d’un syste`me ou
d’un interaction humaine mesurable [Cambridge Dictionary, 2016].
Le design est divise´ en deux paradigmes bien distincts. Il est important de
bien clarifier celui dont nous parlerons dans la suite de ce document lorsque
nous le co-design sera mentionne´.
Le premier paradigme est de´fini comme e´tant le design esthe´tique, ou axe´
sur le marche´, et l’innovation, c’est a` dire le design pour le consommateur, au
sens e´conomique du terme.
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Le second paradigme peut eˆtre vu dans un sens oppose´, il s’agit du de-
sign a` utilite´ sociale [Whiteley, 1993]. Ce paradigme est mene´ par une vo-
lonte´ de changement social ou par un besoin de changement social. Souvent,
ce terme peut eˆtre interpre´te´ de la meˆme manie`re que l’e´conomie sociale
[Thorpe et Gamman, 2011]. Dans le contexte qui nous pre´-occupe, nous par-
lerons du design tel qu’il est de´fini par le second paradigme.
2.3 Smart City
Selon Batty [Batty et al., 2012] une smart city est la synthe`se d’une infra-
structure mate´rielle, pourvue des qualite´s de communication de connaissances
et de disponibilite´, et d’une infrastructure sociale, c’est a` dire d’un contexte
social pour lequel l’infrastructure mate´rielle sert de support. Mais plus en-
core, les smart cities sont des moyens pour de´velopper la compe´titivite´ de
telle manie`re que la communaute´ (citoyenne et usage`re) et la qualite´ de vie
soient ame´liore´es. Les villes ne sont dites smart cities que si elles font de
l’ame´lioration des conditions sociales de leurs citoyens le point central de leur
de´veloppement (et pas seulement e´conomique).
Par ailleurs, le terme smart city varie largement - variant de l’usage de
technologies connecte´es individuelles et se´pare´es tel que le RFID ou la re´alite´
augmente´e pour ame´liorer l’e-gouvernance a` une conception plus inte´gre´e d’un
environnement intelligent et innovant [Ballon et al., 2011] [Paskaleva, 2009].
Nous pouvons nous concentrer sur un aspect plus spe´cifique des smart cities :
”Les smart cities tendent collectivement a` sugge´rer que l’utilisation de tech-
nologies novatrices base´es sur les TIC (Technologie de l’Information et de la
Communication), tels que l’Internet des objets (IoT) et le Web 2.0, pour offrir
des services publics plus efficaces et efficients qui ame´liorent les conditions de
vie et de travail et cre´ent des environnements urbains plus durables associe´s
a` la mise a` disposition et a` la consommation de services publics ”intelligents”
au niveau pan-europe´en.” [Ballon et al., 2011].
La population est le protagoniste principale d’une smart city, elle fac¸onne
la ville de manie`re continue a` travers des interactions. Ces interactions, telle
que la participation, ne sont qu’une des nombreuses dimensions des smart
cities, mais le bien-eˆtre des citoyens et des usagers de la ville est un composant
de base des smart cities [Albino et al., 2015]. Ainsi, le design de smart city
tel que de´crit dans ce document se concentrera sur cet objectif social, a` savoir
l’ame´lioration de la vie du citoyen et de l’usager de la ville et leur bien-eˆtre.
2.4 Design urbain
Cependant, bien que le design dont nous parlons s’applique aux smart ci-
ties, par la suite nous parlerons principalement de ”design urbain” ou, parfois,
de ”conception de la ville”. En effet, puisqu’il s’agit de design a` utilite´ sociale,
nous nous concentrerons sur les me´thodes et technologies (ou encore les ou-
tils) qui supporte ce design plutoˆt que l’infrastructure mate´rielle mentionne´e
pre´ce´demment. L’autre raison pour laquelle nous parlerons de design urbain
est la porte´e des me´thodes et technologies pre´sente´es plus loin dans ce docu-
ment. En effet, le cadre des smart cities est bien trop large et contextualiser
le proble`me a` une zone urbaine correspond a` l’objectif de ce chapitre et, par
extension, de ce document.
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Le design urbain peut eˆtre vu dans des optiques tre`s varie´es et multi-
dimensionnelles, car le domaine est large et il y a beaucoup d’e´crivains et
de praticiens dans le design urbain [Bahrainy et Bakhtiar, 2016]. Cependant,
nous allons donner une premie`re de´finition assez large du design urbain, et
par la suite se focaliser sur des aspects du design urbain qui mettent en œuvre
la participation citoyenne et le design collaboratif.
Le design urbain est le processus de conception et d’arrangement de quar-
tiers de villes, au sens large du terme (de la me´tropole a` la petite ville), et de
villages. En contraste avec l’architecture, qui se concentre sur la conception
de baˆtiments individuels, le design urbain traite de conception a` plus grande
e´chelle, tels que des groupes de baˆtiments, de baˆtiments individuels avec leur
environnement direct, de rues, d’espaces publiques, de quartiers re´sidentiels,
de districts et de manie`re plus ge´ne´rale d’un espace urbain avec son envi-
ronnement. Avec pour but de rendre la zone urbaine fonctionnelle, attractive
et durable [Boeing et al., 2014]. De plus, ”La qualite´ du design urbain et sa
capacite´ a` cre´er des espaces pour des activite´s saines et ayant du sens contri-
buent a` la qualite´ de vie dans nos villes.” [Michalos, 2014] Ainsi, le design
urbain est, par de´finition, un sous-ensemble des smart cities, et se concentre
sur le de´veloppement d’une utilite´ sociale pour le citoyen et les usagers de la
ville. Alors que la porte´e d’une smart city est plus e´leve´e et la smart city a
une vue plus technique et technologique.
A` partir d’ici, nous pouvons voir que le design urbain s’accapare l’espace
publique comme objet d’e´tude pour ame´liorer la qualite´ de l’espace urbain
et la qualite´ de vie humaine [Hong et Tao, 2015]. Par conse´quent, cela veut
dire que l’engagement des personnes qui vont vivre, travailler et utiliser le
futur espace urbain doivent eˆtre pris en compte lors de la conception de cet
espace. Cette affirmation est base´e sur cette observation qu’il y a besoin de
de´velopper une approche participative lors du design urbain.
2.5 Design Collaboratif
2.5.1 Co-Cre´ation
La co-cre´ation est un terme assez large qui re´fe`re a` l’ensemble des acti-
vite´s de cre´ation collaborative, en d’autres mots, n’importe quel processus de
cre´ation qui est partage´ par deux personnes ou plus [Sanders et Stappers, 2008].
Dans un contexte ou` la production de ce processus cre´atif est un produit
concret et/ou un service (concret ou de´mate´rialise´) pour le citoyen et les usa-
gers de l’espace urbain, la co-cre´ation se de´finit comme l’ensemble des parties
prenantes et des acteurs (ensemble des personnes physiques, associations, ins-
titutions, personnes morales, etc. implique´es) travaillant ensemble avec les
concepteurs et les planificateurs pour ame´liorer une ide´e ou une de´finition de
projet vers une solution mieux de´finie, voir en un produit.
2.5.2 Co-Design
Comme premie`re approche, nous pouvons de´finir le co-design en tant que
processus de pratique cre´ative, notamment dans le secteur publique. C’est
un terme souvent utilise´ de manie`re ge´ne´rique pour la participation, la co-
cre´ation (le co-design est une instance spe´cifique de la co-cre´ation
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[Sanders et Stappers, 2008]) et les processus de conception ouverte. Le co-
design est une me´thodologie centre´e sur la communaute´ et une approche en
profondeur que les concepteurs utilisent afin d’habiliter les utilisateurs qui
jouiront du re´sultat final a` participer a` la conception de solutions de leurs
proble`mes et besoins [Koskinen et Thomson, 2012].
L’aspect participatif se voit augmente´ par l’e´mergence du monde digital,
et les TIC re´centes qui y sont lie´es, et be´ne´ficie de´s lors d’une mise en premier
plan lors de l’e´laboration de projets urbains [Batty et al., 2012]. Cependant,
comme le montre Batty [Batty et al., 2012], les formes actuelles de partici-
pation restent relativement passives, bien que le partage des donne´es et des
planning permettent d’ame´liorer les interactions [R. Brail (E´diteur), 2008].
Innes et Booher [Innes et Booher, 2004] ont e´galement pointe´ les limites
des approches participatives comme e´tant a` sens unique, lorsque les citoyens
ne fournissent qu’un apport de manie`re re´active uniquement. En re´action a` ce
mode`le dualiste, ils proposent l’ide´e d’une approche collaborative, plutoˆt que
re´active, qu’ils de´crivent comme un mode`le multi-dimensionnel ou` la commu-
nication, l’apprentissage et l’action se rejoignent et ou` l’administration, les
inte´resse´s et la citoyennete´ e´voluent ensemble.
De´s a` pre´sent, lorsque nous parlerons de participation, il est question d’une
participation ayant une approche collaborative, telle que vue plus haut. Dans
un processus de co-design, la participation est utilise´e de´s le de´but d’un projet,
jusqu’aux e´tapes finales, qui sont d’habitude les phases de prise de de´cision et
de maintenance [Sanders et Stappers, 2008]. Cela signifie que les participants
de ce processus ont besoin de contribuer, donner leurs ide´es et informations
a` leur propos de`s l’exploration et la mise en contexte du projet jusqu’a` la
de´cision et l’e´valuation.
Cependant, comme le souligne Fu et Lin [Fu et Lin, 2014], les parties pre-
nantes du projet interviennent de manie`res diffe´rentes, de´pendamment de la
phase en cours du projet. La participation est conduite durant l’entie`rete´ du
projet, mais les me´thodes, les outils et le but de la participation des acteurs
du projet diffe`rent en fonction des e´tapes.
Dans un contexte de conception de ville et de quartier urbain, l’approche
par co-design permet aux parties prenantes de travailler ensemble pour l’ame´lio-
ration ou la cre´ation de solutions partage´es qui re´pondent aux buts de´finis et
qui sont base´s sur les besoins re´els et les de´sirs de ceux qui en be´ne´ficieront
directement. Cela permet d’assurer a` l’ensemble des parties prenantes de par-
tager la solution finale en partenariat [Szebeko et Tan, 2010]. Les citoyens et
les usagers de la villes seront des utilisateurs journaliers du re´sultat. Tel que
souligne´ ici :
”Le co-designing de produits signifie d’avoir la faculte´ d’inte´grer, non
seulement les parties prenantes (ce qui est le cas dans les me´thodes de concep-
tion participative), mais e´galement d’inclure la notion d’utilisation journalie`re
des utilisateurs du produit dans la phase de conception. Le co-design peut eˆtre
conside´re´ comme une mise a` jour du terme ”Design participatif”, parce que
c’est base´ sur le principe d’implication de toutes les parties prenantes dans
le processus de conception, afin de s’assurer que la solution finale rencontre
effectivement les besoins des utilisateurs, ainsi qu’un haut taux d’adoption
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par ceux-ci.” [Hajbi et Dabounou, 2015] Ainsi, le co-design se de´ploie dans
un processus afin d’impacter le re´sultat, qui devient partage´ par les collabo-
rateurs. Le co-design s’applique donc sur le re´sultat.
La principale diffe´rence avec les autres me´thodologies de conception par-
ticipative ou d’autres me´thodologies centre´es sur l’utilisateur est qu’au cœur
du co-design, il y a un de´placement vers un processus de conception dirige´
par les utilisateurs [Lee, 2008]. Ce qui, possiblement, ame`ne e´galement a` une
approche ou` l’utilisateur irait jusqu’a` diriger le processus de cre´ation du
design urbain. Ce type de co-design peut eˆtre vu comme une partie d’un
de´placement plus large vers des citoyens et des professionnels travaillant en-
semble afin de produire collaborativement les services d’une municipalite´,
ville, ... [Sanders et Stappers, 2008] [Deakin et al., 2011] Cela signifie que les
utilisateurs deviennent experts de leur propre expe´rience, qu’ils sont capables
de de´terminer ce dont ils ont besoin et ce qu’ils veulent mais e´galement ex-
primer ces besoins et de´sirs. Ainsi les utilisateurs jouent un roˆle important
dans le de´veloppement des connaissances lie´es au projet, dans la ge´ne´ration
d’ide´e et dans le de´veloppement de concepts. Les concepteurs et chercheurs du
projet collaborent sur les outils et me´thodes destine´s a` la ge´ne´ration d’ide´es
parce qu’avoir les compe´tences de conception ne´cessaire est primordiale dans
la conceptions des de ces outils et me´thodes [Sanders et Stappers, 2008].
Ce de´placement du roˆle des parties prenantes signifie que les concepteurs
(dans le contexte des Smart Cities et du design urbain, les concepteurs sont
les parties prenantes qui posse`dent une expertise dans la conception tech-
nique, tels que les architectes, les inge´nieurs, etc. ) deviennent responsable
du de´veloppement des outils et des me´thodes qui aideront les futurs utilisa-
teurs a` exprimer leurs ide´es, besoins et souhaits. Les concepteurs fournissent
leur expertise, au travers des outils, leur connaissance des technologies exis-
tantes et nouvelles, les processus de production, le contexte du projet, etc.
qu’il manque aux utilisateurs finaux, qui ne posse`dent pas cette expertise.
[Sanders et Stappers, 2008] A` l’aide de cette expertise, l’information venant
des parties prenantes, ainsi que leurs ide´es et besoins, sont capture´s a` travers
les outils et les me´thodes, ainsi les concepteurs seront plus a` meˆme de fournir
une solution concre`te qui re´pond aux aspirations des utilisateurs et des autres
parties prenantes. Le gestionnaire du processus de co-design, typiquement un
concepteur, devient responsable de lier la vision des parties prenantes et les
buts et objectifs globaux du projet. Et, lorsque c’est approprie´, de mettre en
place les activite´s pour superviser la bonne conduite des activite´s du processus
de conception.
A` partir de cette de´finition, nous pouvons observer que le processus de
co-design suit trois principaux aspects :
• La participation collaborative.
• Une transition des roˆles des acteurs.
• Le re´sultat rend service aux utilisateurs. La solution appartient aux
utilisateurs.
Ces trois aspects diffe´rencient le co-design des autres processus de parti-
cipation.
Afin d’atteindre une solution qui correspond aux besoin des parties pre-
nantes, tout au long des e´tapes d’un processus de co-design urbain, les ide´es
et conceptions des utilisateurs ont besoin d’eˆtre raffine´es et re-visite´es. Par-
fois en abandonnant certaines fonctionnalite´s ou en re´duisant les possibilite´s,
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mais toujours avec pour but final de fournir une solution durable pour et
par les citoyens et les usagers de la ville, tel que de´crit par Munthe-Kaas et
Hoffmann [Munthe-Kaas et Hoffmann, 2016]. Tout au long des e´tapes, et au
fur et a` mesure que le projet avance, le processus de co-design aide a` mieux
de´finir la solution du projet.
2.6 Les acteurs du co-design urbain
Les acteurs, ou plus commune´ment appele´s les parties prenantes (”stake-
holders” en anglais), du design urbain sont l’ensemble des parties qui affectent
ou seront affecte´es par le re´sultat du projet urbain [Mathur et al., 2007].
Lorsque nous abordons un processus de co-design urbain, nous pouvons
de´finir trois cate´gories principales de parties prenantes. ces cate´gories im-
pliquent les diffe´rentes personnes, roˆles et organisation, qui peuvent varier for-
tement de´pendamment de la situation et du contexte. Mais chaque cate´gorie
se retrouve dans un processus de co-design et a une position cruciale dans ce
processus.
Figure 1 – Les cate´gories d’acteurs du co-design
Tout d’abord, nous identifions les utilisateurs finaux. Cette cate´gorie,
dans un processus de co-design urbain, regroupe l’ensemble des citoyens qui
vivent, travaillent ou utilisent l’espace urbain et qui sont, plus ge´ne´ralement,
concerne´s, de pre`s ou de loin, par le projet urbain. Cette cate´gorie englobe
e´galement les usagers de la ville qui seront impacte´s par le projet urbain. Ils
seront tout deux des utilisateurs journaliers du nouvel espace urbain et ainsi
ils sont, socialement parlant, les plus concerne´s par le re´sultat final des pro-
duits et/ou des services. C’est pour cela qu’ils posse`dent une place centrale et
importante lors de la conception de la solution, pas seulement en tant qu’ob-
jet d’e´tude, mais en tant qu’acteur actif et collaboratif de la conception. Pour
la suite de ce document, nous nous re´fe´rencerons a` cette cate´gorie en parlant
de citoyens et/ou usagers de la ville ou encore d’utilisateurs.
Ensuite, nous identifions les concepteurs, dont le roˆle varie entre des fa-
cilitateurs pour les utilisateurs finaux et des concepteurs effectifs. Typique-
19
ment, les concepteurs regroupent les architectes, les inge´nieurs, les concepteurs
de ville, et toutes autres personnes ou organisations qui prennent part a` la
conception de la zone urbaine dans son ensemble. Cependant, comme pre´cise´
pre´ce´demment, leur roˆle passe (partiellement) de concepteurs a` facilitateurs
pour les citoyens, qui eux-meˆmes deviennent concepteurs. En tant que facili-
tateur, le concepteur soutient les utilisateurs finaux et les oriente afin de les
aider a` concevoir la solution. L’expertise que de´tient le concepteur lui permet
d’ajuster l’information, les ide´es et les besoins des utilisateurs dans le but de
les inte´grer au re´sultat du projet.
Finalement, la troisie`me cate´gorie de parties prenantes regroupe les planifi-
cateurs ou ”preneurs de de´cisions”. Ils prennent part au processus de co-design
principalement au de´but et a` la fin de celui-ci. Les planificateurs sont les per-
sonnes, organisations et administrations qui initient le projet, de´finissent le
contexte et les objectifs globaux du projet urbain et qui prennent les de´cisions
finales, sur base du re´sultat du processus de co-design. Ils ge`rent e´galement
la partie administrative du projet urbain.
Dans ce document, nous concentrerons notre attention sur les deux premi-
e`res cate´gories ; et ce pour deux raisons. Premie`rement, car les planificateurs
ne prennent pas, ou peu, part au processus de cre´ation du co-design, et
e´galement parce que ce qui rele`ve de l’administration (et donc d’une par-
tie des planificateurs) est tre`s de´pendant du projet et du contexte (le pays,
la ville, les conditions, secteur public ou secteur prive´, etc.). Pour ces deux
raisons, nous n’e´voquerons presque pas cette cate´gorie et ne l’inte´grerons pas
entie`rement dans notre re´flexion pour la suite de ce document.
Nous utiliserons cette base de connaissance afin de de´velopper les sections
suivantes. Ensuite, cette section et les e´le´ments de´veloppe´s seront confronte´s a`
des e´tudes de cas afin de servir d’exemple aux diverses notions. Mais e´galement
afin de ve´rifier, valider et comparer ce que nous avons de´veloppe´s dans ce
document.
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3 CoDIS : Un mode`le de co-design urbain
Cette section de´crit un mode`le de conception urbaine qui reprend les
e´tapes d’un processus de co-design. Ce mode`le est entie`rement nouveau, il
s’agit donc d’une nouvelle contribution. Le mode`le se base sur certains tra-
vaux et contributions d’autres auteurs (mentionne´s dans la section pre´ce´dente
et dans celle-ci). En dehors de la premie`re section de cette partie, il s’agit
d’un apport. Les mode`les, de´finitions et explications ne sont pas tire´s de la
litte´rature, sauf mention contraire (re´fe´rences et citations). Le but de la sec-
tion est de de´finir un mode`le de co-design adapte´ aux re´alite´s de la conception
urbaine et des projets urbains qui y sont lie´s.
Tout d’abord nous de´finirons spe´cifiquement ce que signifie le terme ”co-
design urbain” en nous basant sur la section pre´ce´dente. Ensuite nous de´termi-
nerons les cate´gories de parties prenantes a` un processus de co-design urbain,
mais e´galement la fac¸on de les identifier et a` quel point les impliquer dans le
processus. Puis nous de´velopperons notre mode`le de co-design urbain, avec les
grandes e´tapes associe´es a` celui-ci. Finalement, nous aborderons les aspects
transversaux au mode`le qui doivent eˆtre soutenus tout au long du processus
de co-design, car ils sont inhe´rents a` celui-ci.
3.1 Le co-design urbain
Dans le chapitre pre´ce´dent, nous avions de´fini ce qu’est le co-design, ce
processus participatif pouvant se rapporter a` un ensemble large de domaines
d’application, nous allons brie`vement affiner le co-design au milieu urbain.
Nous avons de´ja` de´fini ce qu’e´tait le design urbain, il s’agit maintenant de
transposer le processus de co-design au design urbain.
La spe´cificite´ du co-design urbain re´side dans l’application d’un proces-
sus de co-design a` un plan de projet urbain qui suit des e´tapes pre´cises
et bien de´finies. Nous n’allons pas nous attarder sur le point de vue des
e´tapes de cre´ation d’un projet urbain. En effet, ces e´tapes diffe`rent d’un
contexte a` l’autre et sont trop attache´es a` des administrations particulie`res.
Cependant, nous pouvons noter que les e´tapes du co-design urbain doivent
prendre en compte l’ensemble des e´tapes ne´cessaires afin de concevoir une
solution comple`te pour les utilisateurs finaux. Comme le montrent Fu & Lin
[Fu et Lin, 2014] sur la figure 3 et Batty [Batty et al., 2012] a` travers la figure
2, plusieurs e´tapes de co-design peuvent eˆtre de´finies.
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Figure 2 – E´tapes du Co-Design - Batty 2012
Le mode`le de Batty (Figure 2) [Batty et al., 2012] est un mode`le ge´ne´ral
et ge´ne´rique pour la conception de projets urbains dans le cadre des Smart
Cities. Le mode`le de´crit six e´tapes afin de concevoir la solution, une fois
chaque e´tape comple´te´e, ce cycle d’e´tapes peut eˆtre ite´re´ afin d’obtenir un
re´sultat ge´ne´ral plus raffine´ et mieux de´fini. Les six e´tapes sont les suivantes :
de´finition du projet, collecte des donne´es, analyse, ge´ne´ration de solutions
alternatives, communication et e´valuation, et de´cision.
La phase de de´finition du projet donne un but clair au projet, de´fini le
contexte ge´ne´ral du projet et le re´sultat attendu. Durant la phase de collecte
des donne´es, les informations, besoins, de´sirs et donne´es sont collecte´es pour
le projet afin de capturer une large base de connaissance et de donne´es pour
les autres e´tapes du projet. Ensuite, la phase d’analyse utilise directement les
donne´es brutes pour les raffiner et les analyser par rapport aux besoins des
parties prenantes et buts du projet. La ge´ne´ration de solutions alternatives est
une phase participative ou` les utilisateurs finaux donnent leurs ide´es a` propos
de la solution que doit atteindre le projet. Lors de la phase de communication
et d’e´valuation, les concepteurs et planificateurs e´valuent les options et les
communiquent aux autres parties prenantes. Finalement, la phase de prise de
de´cision permet aux planificateurs, principalement, de de´terminer le re´sultat
pour la solution. Toutes ces e´tapes peuvent eˆtre re´-ite´re´es afin d’affiner le
re´sultat, en commenc¸ant par la phase de de´finition du projet.
22
Figure 3 – E´tapes du Co-Design Urbain - Fu & Lin 2014
Fu & Lin [Fu et Lin, 2014] se basent sur les travaux de Batty, tels que
vu pre´ce´demment, principalement sur son mode`le, afin de de´finir leur propre
mode`le de co-design afin de mieux re´pondre au contexte des Smart Cities et
du design urbain. Bien que les e´tapes soient similaires, il est important de
noter que la vision de Fu & Lin de´crit plus pre´cise´ment les e´tapes (voir figure
3) et correspond de manie`re ge´ne´rale a` un cadre de travail applicable a` des
cas re´els, ce que ne propose pas Batty.
Dans ce document, nous nous baseront sur les travaux de Batty et Fu & Lin
principalement, mais en prenant compte, partiellement, de l’environnement
re´el de la conception de zones urbaines et du co-design lie´s aux projets de
de´veloppement urbain. Ainsi nous allons de´velopper un mode`le global de co-
design urbain (nomme´ ”Urban Co-DIS”) qui comportera les e´tapes, les aspects
transversaux, les me´thodes et les outils du co-design urbain, offrant ainsi un
cadre de travail lors du de´veloppement de projets urbains.
3.2 Le choix des parties prenantes
L’une des facettes les plus importantes a` un processus de conception est
le choix des parties prenantes et des acteurs. Le degre´ d’implication ainsi que
le moment d’interaction de ces parties prenantes dans le cadre d’un projet de
conception est essentiel afin de capturer les besoins et de´sirs des groupes d’ac-
teurs. Mais e´galement, et surtout, dans le but de mettre en place une solution
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qui re´pond aux proble`mes re´els pose´s au de´but du projet [Burns et al., 2006]
[Reed et al., 2009].
Un processus de co-design urbain est, comme nous l’avons de´ja` vu, un
processus de conception, et il est d’autant plus important de choisir les par-
ties prenantes au co-design puisque ceux-ci collaboreront directement a` la
conception de la solution - l’espace urbain.
La gestion des ressources participatives mettent en avant la continuite´
et l’e´volution de l’implication des parties prenantes au dela` de l’analyse et
de la de´couverte de ceux-ci, durant toutes les e´tapes du cycle d’un pro-
jet [Fraser et al., 2006] [Stringer et al., 2006]. C’est pourquoi la nature dyna-
mique des inte´reˆts, besoins et de´sirs des parties prenantes doit eˆtre capture´e
tout au long du projet [Reed et al., 2009].
Tout d’abord il est primordial de de´terminer l’ensemble des parties pre-
nantes au projet de´s le de´but de celui-ci [Reed et al., 2009]. En effet, inte´grer
des nouvelles parties prenantes alors que le projet est de´ja` passe´ par nombre
d’e´tapes implique qu’il est plus difficile d’y inte´grer de nouveaux groupes
de personnes ou d’organisations. Et au dela` de cette difficulte´, il faudrait
e´galement inte´grer de nouvelles exigences et de nouveaux besoins. Cela signi-
fie que les e´tapes alors de´ja` effectue´es deviennent obsole`tes et doivent eˆtre
revisite´es. Ces deux facteurs provoquent une perte de temps et de moyens,
variables mais importants, et impactent donc fortement la bonne conduite du
projet. Cela ne signifie pas que toutes les parties prenantes qui ont e´te´ envi-
sage´es seront inte´gre´es tout au long du processus, mais au moins elles auront
e´te´ prises en compte dans l’e´laboration du plan urbain.
Afin de de´terminer les classes des parties prenantes, nous allons les diviser.
Cette division et cate´gorisation des parties prenantes permettra de mieux
cerner les acteurs clef du processus et ainsi inte´grer l’ensemble des parties
prenantes pertinentes a` un processus de co-design.
Nous allons commencer en reprenant les trois cate´gories principales de
parties prenantes vues pre´ce´demment :
• Les utilisateurs finaux (Citoyens et usagers de la ville)
• Les concepteurs
• Les planificateurs
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Table 1 – Les classes et sous-classes d’utilisateurs finaux
Classe de parties prenantes Sous-classe Description
Utilisateur final
Central
Utilisateur clef d’un processus de co-design.
Il est indispensable a` envisager et a` inte´grer
tout au long du processus.
Cet utilisateur sera un usager re´gulier et
de´terminant de l’espace urbain.
Moyen
Utilisateur important mais pas primordial.
Important a` inte´grer dans les moments fort
du processus de co-design.
Pe´riphe´rique
Utilisateur secondaire, si ses besoins
rencontrent ceux des autres sous-classes,
alors l’inte´grer dans le processus.
Concepteur
Direct
Concepteur qui alimente le design de ses
ide´es et contribue a` l’e´laboration de la
solution.
Indirect
Concepteur qui a` un roˆle de support : soit
de facilitateur, soit un roˆle technique. Dans
les deux cas il n’intervient pas ou tre`s peu
sur le design de la solution
Planificateur
Public
Planificateur urbain du secteur public,
typiquement la ville.
Prive´
Planificateur du secteur prive´, lorsque le
projet urbain est principalement lance´ par
une partie prenante qui ne rele`ve pas du
secteur public
Dans la table 1, nous re´sumons l’ensemble des classes et sous-classes de
parties prenantes au processus de co-design. Nous allons de´crire plus en de´tail
ces classes de parties prenantes.
3.2.1 Utilisateurs finaux - citoyens et usagers de la ville
Tel qu’il a e´te´ de´crit plus toˆt dans le document, les utilisateurs finaux du
co-design sont les citoyens et les usagers de la ville. Ce sont eux qui utiliseront
les services qui re´sultent du projet urbain. Ils posse`dent une place centrale
dans la re´alisation de la solution, mais tous les citoyens et usagers n’ont pas le
meˆme niveau d’importance. Il est donc essentiel de de´gager trois sous-classes
d’utilisateurs finaux :
• Les utilisateurs centraux
• Les utilisateurs moyens
• Les utilisateurs pe´riphe´riques
Les utilisateurs centraux sont les groupes d’utilisateurs directement im-
pacte´s par la re´alisation de la solution du projet, impacte´s dans leur moyens
de se de´placer, d’utiliser l’espace, de vivre dans cet espace, etc. Ils sont donc
tre`s importants a` inte´grer dans le processus car ce sont eux qui vivront et
expe´rimenteront tous les jours le re´sultat du projet.
Il s’agit par exemple des travailleurs qui empreintent la route qui sera
re´ame´nage´e, des habitants qui entendront les bruits de la nouvelle salle de
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spectacles ou encore les nouveaux touristes qui utiliseront les nouvelles ins-
tallations pre´vues a` leurs effets.
Concernant cette classe d’utilisateur, il est bien entendu difficile de convier
l’ensemble des individus a` participer et collaborer au projet. C’est pourquoi il
convient d’inclure non pas tout ces individus, mais des groupes repre´sentatifs
de ces utilisateurs. Les groupes repre´sentatifs sont extraient des membres
d’associations (associations de re´sidents, de quartier, etc.) lie´es aux quartiers
impacte´s par le projet urbain, des habitants desdits quartiers, des usagers
quotidiens des services locaux desdits quartiers et des usagers des infrastruc-
tures de trafic (pie´tons, cyclistes, usagers de moyens de transport en commun,
conducteurs, ...).
Les utilisateurs moyens sont des utilisateurs qui n’utilisent pas quoti-
diennement les services impacte´s par le projet urbain. Parmi ces utilisateurs
moyens, nous pouvons retrouver les usagers des services locaux occasionnels,
les travailleurs occasionnels, etc.
Ce ne sont pas des utilisateurs qui sont essentiels a` inte´grer au processus
de co-design, en partie parce qu’ils ne seront pas des utilisateurs fre´quents
des services urbains, mais e´galement parce qu’ils sont potentiellement plus
nombreux que la sous-classe pre´ce´dente.
Il est possible de les inte´grer lorsqu’un groupe d’utilisateurs clair se de´gage,
mais il semble plus inte´ressant de les inte´grer de manie`re plus passive, en
leur communiquant les informations utiles du projet ainsi que la conception
ge´ne´rale du projet urbain.
Finalement, la troisie`me sous-classe d’utilisateurs sont les utilisateurs pe´ri-
phe´riques. Cette cate´gorie regroupe les utilisateurs indirectement impacte´s
par le re´sultat du projet. Qu’ils s’agissent de citoyens d’autres quartier qui
sont susceptibles d’utiliser les services, ou de personnes et organisations ex-
ternes qui be´ne´ficieront indirectement des services et infrastructures urbaines.
Par exemple une organisation de planification de concert qui be´ne´ficie de la
construction d’une nouvelle salle de spectacles.
Il n’est ge´ne´ralement pas pertinent d’inclure cette cate´gorie de parties
prenantes, en effet, ils sont a` la fois trop difficiles a` de´couvrir et impliquer,
mais aussi trop nombreux, et avec des besoins et envies probablement trop
e´loigne´s des besoins re´els des utilisateurs primaires.
3.2.2 Concepteurs
Les concepteurs d’un projet de co-design urbain sont, comme de´ja` de´crit
plus toˆt dans le document, l’ensemble des parties prenantes qui utilisent leur
expertise afin de concevoir, designer et construire la solution. Nous identifie-
rons deux sous-classes de concepteurs dans un processus de co-design urbain :
• Les concepteurs directs
• Les concepteurs indirects
Les concepteurs directs regroupent l’ensemble des parties prenantes qui
posse`dent l’expertise requise afin de proposer un concept de solutions, voir
une solution. Parmi ceux-ci nous retrouvons les architectes, les concepteurs
urbains, etc. Ce sont eux qui proposeront des solutions solides et re´alisables,
sur base des re´sultats du co-design bien entendu. Leur participation est indis-
pensable mais doit aller de paire avec la participation des citoyens et usagers
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dans le but que les concepteurs directs puissent utiliser les ide´es, besoins et
les informations e´misses pour concevoir la solution.
Les concepteurs indirects rassemblent les parties prenantes qui conc¸oivent
la solution mais de manie`re pragmatique, c’est a` dire les inge´nieurs, les experts
en construction, les experts en voirie, les entreprises de construction, etc.
Mais e´galement, nous incluons les facilitateurs dans cette cate´gorie. Pour les
premiers, ils n’interviennent pas sur le design de la solution car leur expertise
agit, non pas sur les possibilite´s que vont offrir les services qui re´sultent du
projet urbain, mais sur les aspects purement techniques et pratiques de la
mise en œuvre de la solution.
Concernant l’autre groupe de concepteurs indirects ; les facilitateurs, ils
aident les utilisateurs finaux a` concevoir la solution, mais e´vitent de trop
les orienter dans leurs ide´es, afin de ne pas les influencer dans leurs choix et
ainsi pre´server l’inte´reˆt du processus de co-design. Ils sont importants dans un
processus de co-design car ils posse`dent l’expertise requise pour comprendre
certains aspects techniques du projet et une expertise pour extraire l’informa-
tion pertinente des parties prenantes [Sanders et Stappers, 2008]. Ils servent
donc de lien entre les utilisateurs finaux et les planificateurs et concepteurs.
Ils interviennent principalement lors du transfert d’informations a` partir des
citoyens et usagers de la ville et lors de l’utilisation d’outils et me´thodes par
ces derniers. Nous les garderons dans la cate´gorie de ”concepteurs” car ils ont,
comme nous l’avons dit, l’expertise propre aux concepteurs et ne rentrent pas
dans une autre cate´gorie de parties prenantes.
3.2.3 Planificateurs
Les planificateurs d’un projet urbain sont les personnes, organisations et
institutions a` l’origine du projet. Ils ont initie´ le projet et le suivent tout
au long du de´veloppement de celui-ci, ce sont les principaux preneurs de
de´cisions. Ce faisant ce sont eux qui peuvent de´cider ou non de lancer un pro-
cessus de co-design, d’impliquer tel ou tel partie prenante, de choisir une solu-
tion, etc. Cependant, cette cate´gorie de parties prenantes ne fait ge´ne´ralement
pas partie du processus de cre´ation de la solution. Ils ont ne´anmoins une
place importante dans le processus participatif, pour les raisons e´voque´es
pre´ce´demment.
Les planificateurs sont ge´ne´ralement les administrations des villes, les or-
ganisations prive´es, les administrations re´gionales et e´tatiques, etc. Autrement
dit, l’ensemble des acteurs urbains ayant un pouvoir e´conomique ou politique
sont, habituellement, les initiateurs de projet urbain.
Deux cate´gories principales de planificateurs peuvent eˆtre distingue´es :
• Les planificateurs du secteur public
• Les planificateurs du secteur prive´
Les planificateurs du secteur public sont, comme leur nom l’indique, des
personnes, organisations et administrations qui rele`vent du secteur public.
Ge´ne´ralement, il s’agit de l’administration communale ou re´gionale, et plus
particulie`rement du service d’urbanisme associe´. Ce sont eux qui sont habilite´s
a` lancer des projets urbains pour le secteur public, et par extension pour les
citoyens et les usagers de la ville.
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Les planificateurs du secteur prive´ sont, quant a` eux, des organisations,
entreprises, personnes qui lancent des projets urbains, en concertation avec
le service d’urbanisme, a` des fins prive´es. E´tant donne´ qu’il s’agit de projets
qui sont ge´ne´ralement a` des fins e´conomiques et que leurs projets ne sont
pas spe´cialement d’ordre public ou qu’ils n’offrent rien aux citoyens et usa-
gers de la ville, il n’est pas pertinent pour eux d’inte´grer les citoyens dans le
processus de conception. Ainsi, nous ne nous attarderons pas sur cette sous-
classe de parties prenantes. De´s lors, lorsque nous parlerons de planificateurs,
il s’agira de ceux du secteur public. Parfois il y a une volonte´ du secteur prive´
qui entraˆıne le secteur public a` cre´er un projet urbain (la construction d’un
quartier re´sidentiel par une entreprise de construction, et la ville de´cide d’en
profiter pour y e´tablir de nouvelles infrastructures pour les futurs re´sidents).
Dans ce cas, nous conside´rerons les deux types de planificateurs, mais en met-
tant l’accent sur le secteur public, puisque le document vise le ”design a` but
social”.
3.2.4 Identifier les parties prenantes
Identifier les parties prenantes d’un projet urbain et choisir celles qui par-
ticiperont au processus de cre´ation n’est pas chose aise´e. Dans le cas de projet
urbain durable, il est d’autant plus essentiel de clairement identifier les par-
ties prenantes importantes et de choisir les groupes qui participeront tout au
long du projet car la solution doit pouvoir satisfaire les utilisateurs futurs et
ame´liorer leurs conditions de vie ainsi que leur bien-eˆtre.
Kaatz affirme que dans le but de re´cupe´rer l’ensemble du savoir - les
connaissances non-techniques, tacites, indige`nes et l’expe´rience informelle -
ne´cessaire a` un projet durable a` utilite´ sociale, le processus d’identification
devrait assurer la participation d’un large e´ventail de parties prenantes, ce qui
inclus les non-experts, particulie`rement ceux qui sont affecte´s par le projet
[Kaatz et al., 2006].
Afin d’obtenir une implication et une participation efficiente de la part de
parties prenantes, il faut donc tout d’abord les identifier [Mathur et al., 2007].
Il existe diffe´rentes approches afin d’identifier les parties prenantes pertinentes
[Mathur et al., 2007] : Certaines ont une approche qui limite les parties pre-
nantes a` ceux qui ont une influence et un pouvoir sur le projet, d’autres ont
une approche plus de´mocratique et inclus syste´matiquement les groupes qui
affirment avoir un inte´reˆt dans le projet.
Prendre une approche plus large a plus d’avantages que d’eˆtre simple-
ment de´mocratique ou inclusif. Consulter plus de parties prenantes permet
d’acque´rir plus de connaissances, d’apprendre socialement et pas seulement
techniquement et de mener a` des projets plus soutenus. Mais cela implique
e´galement qu’il est plus probable que des groupes de parties prenantes aient
des besoins initiaux en conflits [Mathur et al., 2007], cela n’est pas en soit
une mauvaise chose puisque les groupes exposent des points de vues, des
valeurs et des perceptions diffe´rentes. Et le meilleur moyen d’e´viter ou de
re´soudre ces conflits est d’inclure les parties prenantes de´s le de´but du projet
[Glasson et al., 1999].
Il existe un consensus croissant dans le de´veloppement urbain durable
pour fusionner les deux approches, en tenant compte a` la fois de la ne´cessite´
de consulter de manie`re ge´ne´rale ainsi qu’avec ceux qui ont le pouvoir et
l’influence.
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Typiquement, un processus d’identification des parties prenantes com-
prend trois e´tapes [Reed et al., 2009] [Mathur et al., 2007] :
• (1) E´tablir une liste initiale des cate´gories de parties prenantes et les
groupes associe´s.
• (2) Conside´rer et re´pondre a` une liste de questions qui aide a` de´couvrir
les parties prenantes.
• (3) Utiliser une technique d’effet boule de neige.
Lors de la premie`re e´tape, il s’agit de conside´rer, envisager et re´fle´chir a`
l’ensemble des personnes, organisations, groupes, associations, etc. qui sont
susceptible d’affecter ou d’eˆtre affecte´s par le projet urbain. La liste initiale n’a
pas pour but d’eˆtre exhaustive, mais plutoˆt de de´finir les principales cate´gories
de parties prenantes.
Lors de la seconde e´tape, il s’agit de de´couvrir d’autres parties prenantes
afin de raffiner et comple´ter la liste initiale. La manie`re prescrite par Mathur
est de conside´rer une liste de questions a` se poser afin de trouver l’ensemble
des parties prenantes a` impliquer dans le projet urbain, ces questions sont,
entre autres :
• Qui a l’autorite´ de prendre des de´cisions au nom d’un groupe qu’il
repre´sente ?
• Qui a une connaissance unique ou particulie`re d’un aspect pre´cis du
projet ?
• Est-ce que certaines parties prenantes identifie´es repre´sentent les inte´reˆts
de plusieurs groupes/cate´gories ?
• Qui est susceptible d’affecter ne´gativement le projet en s’y opposant
ou en ne coope´rant pas ?
• Qui dirige les organisations qui ont un inte´reˆt pertinent dans la re´alisation
du projet ?
• Etc.
En conside´rant une telle liste de questions, les planificateurs s’assurent
qu’aucune partie prenante importante n’a e´te´ oublie´e. Cette liste de ques-
tion peut s’adapter en fonction du projet urbain et n’est pas exhaustive
[Mathur et al., 2007].
Ce sont aux planificateurs, initiateurs du projet, d’effectuer ces deux premi-
e`res e´tapes.
La troisie`me e´tape consiste a` contacter et interroger les parties prenantes
pre´ce´demment identifie´es afin de de´couvrir quels seraient, selon eux, d’autres
parties prenantes au projet. Cela permettrait de comple´ter et raffiner la liste
des parties prenantes a` inclure. Il est ge´ne´ralement admis que la technique
d’effet ”boule de neige” est une fac¸on efficace d’identification de parties pre-
nantes [Ananda et Herath, 2003].
Il est cependant important d’utiliser la technique d’effet boule de neige
uniquement lorsque la liste initiale de cate´gorie de parties prenantes est bien
de´finie. Cela permet d’e´viter les biais sociaux, et ainsi e´viter d’oublier ou de
ne pas inclure certaines parties prenantes.
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3.2.5 Impliquer les parties prenantes
Une fois les parties prenantes identifie´es, nous devons de´finir quand impli-
quer les parties prenantes et a` quel degre´. En effet, toutes les parties prenantes
ne prennent pas part de manie`re e´gale au processus de co-design. Certaines
parties prenantes seront convie´es a` concevoir la solution, alors que d’autres
non, certaines seront implique´es tout au long des e´tapes du co-design, alors
que d’autres seulement a` des moments clef.
Nous allons tout d’abord de´finir des degre´s d’implication par cate´gorie de
parties prenantes, tout en gardant a` l’esprit qu’il s’agit de ligne de conduite.
En effet, d’un projet urbain a` l’autre, la ne´cessite´ d’impliquer plus ou moins
fortement des parties prenantes peut varier drastiquement. Ainsi il est diffi-
cile de de´terminer avec exactitude la fac¸on d’impliquer telle ou telle partie
prenante.
Une fois les degre´s d’implication de´termine´s, nous allons de´signer les e´tapes
du processus de co-design urbain auxquelles chaque cate´gorie de partie pre-
nante intervient.
Nous pouvons identifier cinq degre´s d’implication possibles, chaque degre´
inclus les possibilite´s offertes par les degre´s infe´rieurs :
• (1) Communiquer
• (2) Consulter
• (3) Engager
• (4) Collaborer
• (5) Habiliter
Le premier degre´ d’implication, le plus basique, est la communication. Il
s’agit pour les parties prenantes concerne´es, d’eˆtre informe´es du but et de
l’avancement ge´ne´ral du projet urbain. Les planificateurs n’impliquent pas les
utilisateurs et autres parties prenantes et se contentent de communiquer les
prises de de´cisions et les re´sultats du projet. Il s’agit plus d’une communica-
tion a` sens unique, ou` les planificateurs donnent de l’information utiles, sans
re´ellement attendre de retour ou de re´action de la part des informe´s.
Le second degre´ d’implication est la consultation. En plus de pouvoir
communiquer, les parties prenantes consulte´es sont questionne´es par les pla-
nificateurs a` propos de leurs connaissances et de leurs besoins. Les donne´es
collecte´es sont utilise´es par les planificateurs lors de la conception de la solu-
tion et, par extension, lors des prises de de´cisions.
Le troisie`me degre´ est l’engagement. Les planificateurs, la ville typique-
ment, impliquent les parties prenantes concerne´es afin de collecter leurs ide´es
et avis. Les planificateurs sont ouverts aux propositions et suggestions, mais
se re´servent la prise de de´cision. Ainsi les parties prenantes participent acti-
vement a` la ge´ne´ration d’ide´es et ceci est refle´te´ dans la conception.
L’avant dernier degre´ d’implication est la collaboration. Il s’agit ici d’appli-
quer la de´finition du co-design. A` ce degre´ d’implication, les parties prenantes
collaborent avec les concepteurs et les planificateurs afin de cre´er une solution.
Un maximum d’ide´es et de besoins sont ajoute´s a` concept puisque les parties
prenantes interviennent directement sur la solution. Les buts et le cadre du
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projet sont ajuste´s par ces parties prenantes et l’ensemble des propositions est
e´value´ par ces dernie`res e´galement. La prise de de´cisions revient, cependant,
toujours aux planificateurs.
L’ultime degre´ d’implication est l’habilitation. Lorsqu’une partie prenante
est habilite´e, l’ensemble des possibilite´s offertes par le projet est de´cide´ par
celle-ci. Ainsi, tous les aspects du projet, la ge´ne´ration d’ide´es, la conception et
la prise de de´cisions sont ge´re´s par la partie prenante qui a e´te´ habilite´e par les
planificateurs. Nous noterons cependant qu’un tel degre´ d’implication dans un
projet urbain n’est pas re´alisable pour des questions e´videntes de proce´dures
administratives. Mais il nous semble pertinent d’e´voquer la possibilite´ d’un
tel niveau d’implication.
Figure 4 – Matrice des degre´s d’implication en fonction des cate´gories de
parties prenantes
A` la figure 4, nous indiquons les degre´s d’implications prescrits pour
chaque cate´gorie de parties prenantes. Les points verts indiquent que la cate´gorie
de partie prenante devrait avoir au minimum ce degre´ d’implication. Les
points oranges indiquent que la partie prenante pourrait avoir ce degre´ d’im-
plication. Les points blancs indiquent qu’il est pre´fe´rable, pour le bon de´veloppe-
ment du projet de ne pas impliquer, a` ce degre´, les parties prenantes.
Il est cependant important de noter qu’il s’agit d’une prescription et que
d’un projet a` l’autre ce degre´ d’implication varie (d’ou` les points oranges), et
que dans certaines situations, il n’est pas recommande´ ni envisageable d’im-
pliquer a` un degre´ e´leve´ les utilisateurs finaux. Nous pouvons encore parler de
processus de co-design, malgre´ que les parties prenantes ne collaborent pas a`
toutes les e´tapes.
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Figure 5 – Matrice des degre´s d’implication en fonction des e´tapes
A` la figure 5, nous exposons les degre´s d’implication prescrits a` chaque
e´tape du processus de co-design urbain que nous de´finissons a` la section sui-
vante. Tout comme pour la figure 4, les points verts de´signent le degre´ d’im-
plication, pour les parties prenantes concerne´es, souhaite´ pour l’e´tape cor-
respondante. Les points oranges indiquent que ce degre´ d’implication peut
eˆtre atteint, mais de pre´fe´rence lors d’ite´ration plus avance´e (voir la section
3.4 pour plus de de´tails a` ce propos). Les points blancs indiquent qu’il est
pre´fe´rable, pour le bon de´veloppement du projet de ne pas impliquer, a` cette
e´tape et a` ce degre´ d’implication, les parties prenantes.
Comme nous le voyons, impliquer les parties prenantes prend des dimen-
sions diffe´rentes en fonction des groupes adresse´s, mais aussi relativement aux
e´tapes du processus de co-design. Ainsi, il rele`ve des compe´tences des plani-
ficateurs et de l’e´quipe charge´e de ge´rer le processus de co-design de ge´rer
l’implication des parties prenantes en fonction de l’importance de ceux-ci
dans le projet.
3.3 Les e´tapes du co-design urbain
Dans cette section nous de´crivons les e´tapes d’un processus de co-design
urbain que nous nommerons ”Urban Co-DIS” (acronyme de ”Urban Co-
Design Iterative Sphere”). Cette base est ne´cessaire pour, par la suite, cor-
rectement de´finir les outils et me´thodes qui supportent un tel processus et a`
quelles e´tapes utiliser ces outils et me´thodes.
Ci-dessous, a` la figure 6, une vue sous forme de mode`le synthe´tise le pas-
sage des e´tapes du mode`le du processus ite´ratif de co-design urbain tel que
nous venons de le de´crire.
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Figure 6 – Urban Co-DIS (Co-Design Iterative Sphere)
3.3.1 E´tape de de´finition du projet
Figure 7 – Diagramme d’activite´ (UML) de l’e´tape de de´finition du projet
Un processus de co-design urbain est, habituellement, entrepris par l’ad-
ministration municipale de ladite ville. Ce qui signifie que l’administration,
avec l’aide d’autre planificateurs e´ventuels, et une partie des concepteurs vont,
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dans un premier temps, de´finir quels sont les buts du projet et de´terminer le
contexte et le cadre ge´ne´ral du projet urbain. Ce projet peut eˆtre de diffe´rente
nature, il peut s’agir de l’ame´nagement d’un espace urbain, de la construc-
tion de baˆtiment, de service, etc. Par exemple, une ville a besoin de construire
un nouvel hoˆpital dans un quartier spe´cifique ; ils vont donc de´finir a` quels
besoins pre´cis l’hoˆpital re´pond, ou` il sera construit, comment il s’agencera
avec les structures existantes du lieu, quels seront les personnes affecte´es par
ce baˆtiment et sa construction (positivement et ne´gativement), etc. Toutes
ces questions auquel les planificateurs essayent de re´pondre sont la phase de
”de´finition du projet”. Cette e´tape donne les bases primaires du projet. Le
diagramme d’activite´ de la figure 7 reprend les sous-e´tapes de de´finition du
projet telles que de´crites ci-dessous.
Une fois le contexte, les buts et objectifs du projet de´finis, les planifica-
teurs identifient les parties prenantes du projet. Il s’agit des parties prenantes
de´crites dans la section 1.6 et plus pre´cise´ment dans la section 3.2, a` sa-
voir les citoyens, les usagers de la ville, les concepteurs (au sens large) et,
en plus des parties prenantes cite´es dans ladite section, s’ajoutent les auto-
rite´s et e´ventuellement d’autres administrations. Toutes les parties prenantes
doivent eˆtre prises en compte par les planificateurs durant cette premie`re
e´tape [Mathur et al., 2007] [Kaatz et al., 2006], car il est crucial de cerner
les besoins. Cependant au final, seuls certains groupes seront effectivement
implique´s dans le processus de co-design. Il n’est pas ne´cessaire que toutes
les parties prenantes interviennent, du moment que leurs besoin sont pris en
compte par les groupes participant au processus. Les planificateurs informent
et communiquent la vision d’ensemble du but du projet aux parties prenantes
identifie´es afin de de´finir le contexte global du projet, et pourquoi le projet
est conduit. Ce qui permet d’e´muler les ide´es et de donner une premie`re vue
du projet aux futurs participants du co-design.
Finalement, toujours durant cette premie`re e´tape, les planificateurs, initia-
teurs du projet, e´tablissent un processus bien de´fini a` la fois de participation
et de prise de de´cisions (ce qui, nous le verrons plus tard, peut eˆtre conside´re´
comme faisant partie du processus de participation). De´s cette premie`re e´tape,
les citoyens et usagers quotidiens de la ville sont de´ja` activement implique´s
dans le projet afin qu’ils aident a` donner des informations pour mieux cadrer
la de´finition du contexte du projet.
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Figure 8 – Diagramme de flux d’information (UML) de l’e´tape de de´finition
du projet
A` la figure 8, nous pouvons voir les parties prenantes implique´es et les flux
d’information de l’e´tape. Les flux d’information, durant cette e´tape, restent
relativement simples, le projet est de´fini par la ville et communique´ aux par-
ties prenantes concerne´es, une fois celles-ci de´couvertes. Les parties prenantes
peuvent de´ja` apporter leurs retours, ou expertise lorsqu’il s’agit de concep-
teurs. Les parties prenantes que les planificateurs veulent faire participer sont
e´galement invite´es a` participer au processus de co-design. L’ensemble des in-
formations est centralise´ sur la plate-forme nume´rique que les planificateurs
peuvent consulter.
3.3.2 E´tape de synthe`se
Figure 9 – Diagramme d’activite´ (UML) de l’e´tape de synthe`se
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La deuxie`me e´tape du processus de co-design urbain est l’e´tape de ”syn-
the`se”. Durant cette e´tape, les donne´es sont collecte´es et rassemble´es afin
d’obtenir une meilleur compre´hension du domaine. C’est un processus en pro-
fondeur qui a pour but de collecter et accumuler les donne´es et informations
pertinentes qui pourraient potentiellement eˆtre utilise´es dans le projet. Il est
important de noter qu’un maximum d’informations doit eˆtre re´cupe´re´, ceci
permettra de mieux de´finir les besoins par la suite. Cette information peut
eˆtre re´cupe´re´e a` travers les diffe´rentes parties prenantes du projet, parce que
chaque partie prenante posse`de ses propres connaissances du domaine et sa
propre expertise. Cette connaissance allant du tre`s formelle et bien de´finie,
tels que les autorite´s posse`dent (comme par exemple, le re´seau de distribu-
tion de l’eau, l’infrastructure e´lectrique, les plans de´taille´s des routes, la carte
des transports publiques, etc.) a` de l’information moins formelle ou tacite,
souvent propre aux usagers quotidiens. Il est a` noter qu’une information ta-
cite ou moins formelle ne signifie pas qu’elle a moins d’importance ou qu’elle
est ne´gligeable. Tant que l’information est pertinente, qu’elle soit formelle
ou non, elle doit eˆtre prise en compte dans la collecte des donne´es. La fi-
gure 9 repre´sente le diagramme d’activite´ relatif a` cette e´tape et y montre les
diffe´rente sous-e´tapes ne´cessaires a` la synthe`se.
A` cause du large panel de connaissances requis par un projet urbain, il
s’agit d’une e´tape critique qui peut de´terminer les re´sultats du projet. Bien
prendre en compte l’ensemble des donne´es, qui n’est que la continuite´ de
la de´couverte des parties prenantes, est donc la base du reste du processus.
Cependant, tout au long du processus, les connaissances peuvent, et meˆme
doivent, e´voluer, eˆtre re´colte´es et eˆtre raffine´es.
La maturite´ des donne´es augmentera au cours du temps et du de´roulement
des e´tapes du projet. Mais au plus toˆt les bonnes donne´es sont collecte´es
correctement, avec une bonne compre´hension des dites donne´es, au plus facile
il sera de concevoir un premier concept, et au final, un produit qui rencontre
les besoins et la vision des usagers finaux.
Lors de l’e´tape de synthe`se, les diffe´rentes parties prenantes sont invite´es a`
communiquer les informations utiles. Ces informations sont les besoins, de´sirs
et objectifs relatifs au projet urbain. Ensuite, les donne´es sont collecte´es. Il
s’agit de l’ensemble des connaissances utiles au projet urbain qui peuvent, de
pre`s ou de loin, influencer la bonne conduite du projet.
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Figure 10 – Diagramme de flux d’information (UML) de l’e´tape de synthe`se
La figure 10 nous montre les flux d’informations ne´cessaires a` la re´colte
des informations utiles pour le bon de´roulement du projet afin de de´finir
correctement les besoins des parties prenantes. Les planificateurs indiquent,
a` travers la plate-forme, les e´le´ments ne´cessaire pour le projet urbain. Les
facilitateurs, sur base de ces e´le´ments, questionnent et extraient l’information
des utilisateurs finaux (citoyens et usagers de la ville).
3.3.3 E´tape d’analyse
Figure 11 – Diagramme d’activite´ (UML) de l’e´tape d’analyse
La troisie`me e´tape est l’e´tape d’ ”analyse”. Les donne´es collecte´es durant
l’e´tape pre´ce´dente sont utilise´es a` la fois par les concepteurs, les usagers de
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la ville et les citoyens durant cette e´tape d’analyse afin de raffiner et e´purer
ces donne´es. Les donne´es raffine´es gagnent un signification plus importante et
sont utilise´es afin de de´velopper et/ou peaufiner les buts du projet. Il s’agit
de l’e´tape qui engendre le plus de cre´ativite´ et d’innovation parmi tout le
processus. En effet, les concepteurs fournissent les outils aux utilisateurs et
conduisent ceux-ci, a` l’aide de me´thodes pre´alablement de´finies, a` faire ressor-
tir leurs ide´es, leur cre´ativite´ et leur vision du projet. La figure 11 pre´sente les
sous-e´tapes de l’e´tape d’analyse sous forme de diagramme d’activite´. Comme
le montre la figure, il s’agit de raffiner, avec la collaboration des parties pre-
nantes les donne´es et les information afin d’en extraire une solution qui re´pond
aux objectifs du projet urbain. Il est important de noter qu’a` ce stade aucun
mode`le de solution n’a encore e´te´ clairement e´tabli.
Les de´couvertes et re´sultats partage´s des concepteurs et des utilisateurs
finaux, avec l’aide des me´thodes et outils adapte´s, permettent de ge´ne´rer des
ide´es. Les outils fournis par les concepteurs donnent un contexte clair et bien
de´fini afin que les utilisateurs atteignent leurs objectifs. Le contexte peut
eˆtre tre`s restreint ou tre`s ouvert, en fonction des besoins de cre´ativite´ et de la
progression du projet. En effet, plus le projet avance, plus la solution est mieux
de´finie, et donc, plus le contexte se restreint. Ainsi, il y a plus de place pour
la cre´ativite´ et la ge´ne´ration d’ide´es au de´but du projet, lorsque les buts et les
objectifs ainsi que la vision du re´sultat ne sont pas encore pre´cis. L’ouverture
du contexte de ge´ne´ration d’ide´es de´pend aussi des contraintes lie´es au projet.
En effet, si le projet contient un nombre important de contraintes (qui peuvent
relever de diffe´rents domaines, que ce soit technique, administratif, le´gal, etc.),
cela signifie que les citoyens et usagers participant a` l’e´tape d’analyse ne
pourront probablement que concevoir une partie de l’ensemble du projet.
Il est a` noter qu’au de´but du projet, comme mentionne´ plus haut, plus de
liberte´s seront donne´es aux utilisateurs afin d’exprimer leurs nouvelles ide´es
et de concevoir une gamme assez large de possibilite´s. Mais au plus le projet
avance, au plus une solution est sur le point d’eˆtre atteinte. Ainsi, vers la fin
du projet, le design global est de´ja` bien de´fini et seuls quelques de´tails doivent
encore eˆtre e´labore´es ou revisite´es.
A` la fin d’un e´tape d’analyse, les concepteurs ge´ne`rent une sorte de brouillon
qui rassemble les ide´es pertinentes et les concepts afin de les mettre en cohe´sion
et d’avoir une premie`re ide´e d’une solution. Il ne s’agit pas encore d’un pro-
totype, ni d’un re´sultat visible, mais plutoˆt d’une sorte de vision globale et
cohe´rente de la solution.
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Figure 12 – Diagramme de flux d’information (UML) de l’e´tape d’analyse
La figure 12 montre les flux d’information entre les parties prenantes du
processus de co-design lors de l’e´tape d’analyse. Les ide´es, informations et
donne´es sont raffine´es par les utilisateurs finaux et les concepteurs. Les facili-
tateurs aident les citoyens et usagers de la ville a` raffiner leurs ide´es et infor-
mations. Ensuite, une fois que l’ensemble des informations acquisses est traite´,
les concepteurs et facilitateurs cre´ent une e´bauche de solution qui re´pond aux
besoins du projet. Il s’agit, comme e´nonce´ pre´ce´demment, d’un brouillon.
3.3.4 E´tape d’imple´mentation
Figure 13 – Diagramme d’activite´ (UML) de l’e´tape d’imple´mentation
Au cours de l’e´tape d’ ”imple´mentation”, la quatrie`me e´tape du processus,
les concepteurs peaufinent le contexte et perfectionnent la solution pour les
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utilisateurs finaux. La figure 13 montre les sous-e´tapes de l’imple´mentation
de la solution. Les concepteurs extraient les ide´es, les besoins et de´sirs des
participants de l’e´tape pre´ce´dente. Une fois que les concepteurs ont une vi-
sion claire et pre´cise des inte´reˆts des parties prenantes, a` l’aide des plani-
ficateurs, ils peuvent commencer a` cre´er un plan relativement pre´cis de la
solution, voir un prototype ou une maquette de solution. Pre´cisons cepen-
dant que l’e´chelle du prototype est extreˆmement re´duite, pour des questions
de re´alisation. L’imple´mentation permet aux concepteurs et planificateurs de
clarifier la vue globale du projet.
L’e´tape d’imple´mentation est normalement rapide et assez directe si l’e´tape
pre´ce´dente a mene´ a` un re´sultat cohe´rent et bien de´fini. En effet, l’imple´mentation
ne fait que formaliser sous forme d’un mode`le la solution propose´e pre´ce´demment.
Cette premie`re imple´mentation de solution sera utilise´e par les utilisa-
teurs lors de la prochaine e´tape, ainsi il est important d’y inclure les aspects
les plus essentiels du projet et de ne pas s’attarder sur les parties plus super-
flues. Ainsi les concepteurs peuvent mentionner qu’elles sont prises en compte,
sans ne´cessairement les imple´menter dans le prototype de cette e´tape. Le
mode`le ainsi cre´e´ par les concepteurs repre´sente une solution totale ou par-
tielle du projet urbain et inte`gre ne´cessairement les besoins des utilisateurs et
e´ventuellement certaines de leurs ide´es qui servent ces besoins et leurs de´sirs.
Figure 14 – Diagramme de flux d’information (UML) de l’e´tape
d’imple´mentation
Lors de cette e´tape, comme nous le voyons a` la figure 14, ce sont prin-
cipalement les concepteurs qui contribuent a` cre´er la solution. Cependant,
les citoyens et les usagers, a` l’aide des facilitateurs apportent leurs ide´es et
cre´ativite´ afin de rendre la solution propre a` leur vision du projet. Les fa-
cilitateurs aident donc a` utiliser les outils ne´cessaire a` l’expression de leur
cre´ativite´.
3.3.5 E´tape d’e´valuation
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Figure 15 – Diagramme d’activite´ (UML) de l’e´tape d’e´valuation
La cinquie`me e´tape est dite d’ ”e´valuation”. Durant cette e´tape, les uti-
lisateurs ayant participe´ au processus de co-design, mais pas ne´cessairement
a` toutes les e´tapes, donnent un retour d’information a` propos du re´sultat de
l’e´tape pre´ce´dente, a` savoir le prototype. A` la figure 15 nous pouvons voir le
diagramme d’activite´ pour l’e´tape d’e´valuation. La figure reprend l’ensemble
des sous-e´tapes ne´cessaires afin d’e´valuer avec les parties prenantes la solution
propose´e. Au de´but de cette e´tape du processus de co-design, les concepteurs
pre´sentent leur prototype ou solution aux utilisateurs. Ensuite, ces derniers
explorent la solution propose´e, la testent et l’utilisent pour l’apprendre, la
comprendre et la maˆıtriser. Les citoyens et usagers sont invite´s a` donner leurs
avis, opinions et pense´es a` propos de cette solution propose´e et si elle corres-
pond, ou non, a` leurs attentes.
Cette e´tape est cruciale, non seulement parce que les concepteurs pour-
raient ne pas avoir correctement compris les besoins des utilisateurs, mais
e´galement parce que ces derniers pourraient avoir mal e´nonce´ ou mal commu-
nique´ ce dont ils ont besoin et ce qu’ils veulent. Ou simplement si les citoyens
et usagers se rendent compte que certaines de leurs ide´es n’ont pas l’effet es-
compte´. Cette e´tape permet de mettre en lumie`re ce qui ne fonctionne pas
et ce qui peut (ou parfois doit) eˆtre ame´liore´ afin d’atteindre le but vise´ par
le projet et obtenir une bonne solution. Cela met aussi en avant les points
positifs du prototype et qui doivent eˆtre garde´s. Au plus il y a d’utilisateurs
qui participent a` cette e´tape, au plus le retour d’information sera pre´cis et
en correspondance avec la re´alite´ des citoyens. Ainsi il est essentiel d’impli-
quer tous les groupes d’utilisateurs et de parties prenantes du projet afin que
chaque groupe soit repre´sente´, particulie`rement pour les futurs usagers du
projet urbain.
Une fois la phase d’e´valuation termine´e, les planificateurs et les concep-
teurs peuvent de´cider d’ite´rer le processus collaboratif. Pour se faire, au lieu
de passer de l’e´tape d’e´valuation a` l’e´tape suivante, le processus est repris a`
l’e´tape de synthe`se, d’analyse ou d’imple´mentation. Ceci a` pour but de raf-
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finer ce qui re´sultait des e´tapes en question. Le processus de co-design est
donc ite´ratif de la deuxie`me a` la cinquie`me e´tape, jusqu’a` ce que l’e´valuation
indique aux planificateurs que le re´sultat attendu est satisfaisant. Auquel cas,
l’e´tape suivante, et finale, est de´clenche´e.
Figure 16 – Diagramme de flux d’information (UML) de l’e´tape d’e´valuation
Comme nous le montre la figure 16 qui reprend les flux d’information,
l’e´tape d’e´valuation est riche en communication et collaboration. En effet,
durant cette e´tape les citoyens, les usagers et les planificateurs sont amene´s
a` essayer, explorer et e´valuer la solution qui re´sulte de l’e´tape pre´ce´dente. La
solution est pre´sente´e et contextualise´e par les facilitateurs ou concepteurs aux
citoyens et planificateurs. La solution, typiquement sous forme de mode`le, est
explore´e et teste´e par ces deux derniers groupes de parties prenantes. Apre`s
quoi des questions et interviews permettent d’extraire le ressenti, les opinions
et avis constructifs des parties prenantes. Ces informations sont utilise´es par
les planificateurs afin de de´terminer si la conception de la solution leur satisfait
et re´pond aux attentes des utilisateurs finaux et aux besoins plus larges des
parties prenantes implique´es.
3.3.6 E´tape de prise de de´cision
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Figure 17 – Diagramme d’activite´ (UML) de l’e´tape de prise de de´cision
Finalement, la sixie`me e´tape du processus est l’e´tape de ”prise de de´cision”.
Les concepteurs et les planificateurs, une fois qu’ils ont de´cide´, apre`s la phase
d’e´valuation, que le plan des concepteurs est suffisamment satisfaisant et
re´pond aux objectifs fixe´s dans la de´finition du projet, en se basant e´galement
sur les retours des utilisateurs, de conclure le processus de co-design. A` ce
stade, le dernier mode`le propose´ par les concepteurs lors de l’imple´mentation,
ajuste´ a` l’aide des utilisateurs graˆce a` leurs retours pendant l’e´valuation, ser-
vira de base pour les planificateurs et les concepteurs afin de re´aliser la solu-
tion finale. La figure 17 pre´sente les sous-e´tapes de la prise de de´cision sous
forme de diagramme d’activite´. Les de´tails sont discute´s et de´cide´s durant
cette phase, les e´le´ments qui ne concernent pas directement ou ne ne´cessitent
pas l’intervention des citoyens et usagers sont e´galement discute´s. La solution
est donc adapte´e par rapport a` ces exigences, souvent propres a` la municipa-
lite´, l’administration, les institutions, etc. Les de´tails techniques propres au
projet sont e´galement discute´s. Toutes ces de´cisions ne ne´cessitent pas l’im-
plication des utilisateurs, il est meˆme pre´fe´rable de ne pas les inclure, puisque
des experts du domaine se chargent de ce genre de question.
Une fois la solution finale de´termine´e, avant que le projet ne soit lance´ pour
la phase de construction effective, les utilisateurs et autres parties prenantes
e´galement, sont informe´s des choix des planificateurs.
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Figure 18 – Diagramme de flux d’information (UML) de l’e´tape de prise de
de´cision
La figure 18 reprend le flux d’information qui existe lors de la prise de
de´cision par les planificateurs. Une fois le design de la solution accepte´, les
derniers de´tails sont discute´s entre les planificateurs du projet urbain et les
concepteurs qui mettront en œuvre la solution qui re´sulte du processus de co-
design. Certaines modifications mineures peuvent eˆtre entreprises. Les choix
des diffe´rentes options (si il y en avait) sont fait par les planificateurs. Les
de´cisions et choix sont communique´es aux citoyens, usagers et plus largement
aux groupes ayant un inte´reˆt dans le projet urbain. Le processus de co-design
s’arreˆte ici puisque qu’une solution a e´te´ conc¸ue et accepte´e. C’est pourquoi
les flux d’information a` ce stade sont peu nombreux et peu interactifs.
3.3.7 E´tape de maintenance
Une e´tape supple´mentaire pourrait eˆtre de´finie. Il s’agit de l’e´tape de
”maintenance”, l’e´tape consisterait a` poursuivre le processus de co-design une
fois le projet termine´. En continuant a` impliquer le citoyen et l’usager, le projet
pourrait e´voluer dans le temps et eˆtre modifie´ et adapte´ a` de nouveaux besoins.
Mais l’objectif du pre´sent document est de de´finir un mode`le, les outils et les
me´thodes ne´cessaires a` un processus de co-design urbain lors du lancement
d’un nouveau projet et de l’utilisation d’une plate-forme nume´rique. Il n’y a
pas ou peu d’inte´reˆt quant a` une utilisation a` long terme de la plate-forme
pour un projet spe´cifique, d’autant plus que les projets urbain ont tendance a`
ne pas e´voluer a` court ou moyen terme une fois qu’ils sont termine´s, car nous
tendons vers des projets urbains durables [Cross, 1971] [Ballon et al., 2011].
Donc, nous ne de´velopperons pas cette e´tape dans ce document. Ceci e´tant
dit, il est inte´ressant de signaler que cette e´tape peut eˆtre incluse dans un
processus d’un projet urbain qui ne´cessite une flexibilite´ dans le temps et
de nombreuses modifications une fois le projet termine´. Dans ce dernier cas,
l’e´tape peut eˆtre prise en conside´ration lors de la mise en place du processus
de co-design et lors de la cre´ation d’une plate-forme de co-design urbain.
Nous noterons e´galement que cette e´tape de ”maintenance” peut eˆtre vue
comme une ite´ration des e´tapes 2 a` 4 ulte´rieures a` la mise en œuvre du projet
urbain.
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3.4 Les aspects transversaux du co-design urbain
En addition avec les e´tapes que nous venons de de´finir pour notre mode`le,
il existe des aspects transversaux aux e´tapes du co-design urbain qui affectent
l’ensemble, ou presque, de ces e´tapes. Ces aspects transversaux peuvent eˆtre
vu comme des proprie´te´s porte´es par un processus de co-design. Ils ne sont
pas repre´sente´s dans le mode`le en figure 6 pour diverses raisons, mais la raison
principale e´tant que ces proprie´te´s sont implicites a` un processus de co-design.
Bien que ces aspects soient implicites, de par la de´finition du co-design que
nous avons fourni plus toˆt dans ce document, il semble important et meˆme
ne´cessaire de de´crire quels sont ces proprie´te´s et quel est leur roˆle dans un
processus de co-design urbain.
La premie`re proprie´te´ transversale que nous pouvons de´finir est l’aspect de
communication. La communication tout au long du processus de co-design est
fortement implique´e lorsque de nombreuses personnes s’engagent dans un pro-
cessus collaboratif tel que le co-design. La communication doit eˆtre utilise´e au-
tant des planificateurs et des concepteurs vers les utilisateurs qu’inversement,
et autant de manie`re active que passive. Lors de certaines e´tapes, la commu-
nication ne sera utilise´e qu’a` sens unique, par exemple lorsque les concepteurs
et planificateurs pre´sentent de l’information concernant leur de´cision finale a`
propos du projet urbain aux citoyens et usagers futurs. Les parties prenantes
peuvent re´agir comme des re´cepteurs passifs du flux d’information qui leur est
communique´. Mais la plupart du temps, puisqu’il s’agit d’un processus colla-
boratif, les concepteurs et utilisateurs interagiront fortement, en partageant
de l’information, de´veloppant des ide´es, fournissant des retours d’information,
et ainsi de suite.
Comme l’a montre´ Peng [Peng, 1994], certaines conditions doivent eˆtre
retenues afin que la collaboration et la communication se passent au mieux, a`
savoir la de´finition pre´cise des objectifs et buts du projet, des repre´sentations
he´te´roge`nes doivent eˆtre prises en compte, et, finalement, de´finir le but de la
collaboration.
La communication doit donc eˆtre supporte´e tout au long du processus,
de diverses manie`res. En effet, la communication englobe non seulement les
phrases structure´es, mais aussi les e´motions, les intentions, les repre´sentations,
les concepts, etc. qui ne sont pas toujours sous forme e´crite ou de discours.
C’est pourquoi il est important de pouvoir capter toutes les formes de commu-
nication et mettre a` disposition les outils pour capturer toute l’information.
Nous e´tablirons plus loin quels outils et me´thodes supportent la communica-
tion et comment.
Le second aspect transversal du mode`le est l’habilitation des citoyens et
usagers de la ville. Tout au long du processus de co-design, les citoyens et usa-
gers implique´s doivent pouvoir ressentir que leurs ide´es, opinions, besoins et
de´sirs sont pris en compte par les concepteurs et les planificateurs. Cette habi-
litation sert deux buts. Premie`rement, puisque l’utilisateur devient e´galement
concepteur du projet, il est indispensable que ses ide´es soient, au moins par-
tiellement, reprises dans la solution finale du projet. Ensuite, l’habilitation
du citoyen lui donne envie de continuer a` contribuer au de´veloppement du
projet. Il se sent mis en valeur, compris et il sait e´galement qu’il peut faire la
diffe´rence [Zwass, 2014]. Cet aspect transversal doit donc eˆtre porte´ tout au
long de la dure´e de vie du projet.
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Le troisie`me aspect transversal est l’ite´ration du processus de co-design.
Cela veut dire que le processus de co-design peut eˆtre re´pe´te´ jusqu’a` atteindre
des re´sultats qui satisfassent les besoins des parties prenantes et les objec-
tifs du projet. Le de´veloppement ite´ratif de solutions et leur e´valuation avec
des utilisateurs re´els sont essentiels pour la conception centre´e sur l’homme
[Technical Committee : ISO/TC 159/SC 4 Ergonomics of human-system interaction, 2016]
et donc, par extension, pour le co-design. Les ite´rations sont plus susceptibles
d’eˆtre de plus en plus petites, car plus la solution est approche´e, moins elle
doit rede´finir, re´inte´grer et re´e´valuer le produit. Dans notre mode`le, seules les
e´tapes de synthe`se, d’analyse, d’imple´mentation et d’e´valuation peuvent eˆtre
ite´re´es. Les raisons pour lesquelles la de´finition du projet et les e´tapes de la
prise de de´cision ne sont pas dans le processus ite´ratif sont leur unicite´. En
effet, passer a` nouveau par la de´finition du projet risque de changer les objec-
tifs initiaux du projet. Et la prise de de´cision est, par essence, une e´tape qui
pose des choix qui refle`tent l’ensemble du processus de conception. Ainsi, il
n’y a pas de raison de passer a` nouveau par une prise de de´cision si le re´sultat
du processus de co-design est le meˆme.
Le quatrie`me et dernier aspect transversal au mode`le est la gestion du
processus de co-design. Le co-design urbain e´tant un processus participatif
long et impliquant de nombreuses parties prenantes, il est essentiel de correc-
tement le mettre en place et le maintenir tout au long du projet urbain. En
effet, il ne s’agit pas de lancer un plan de participation au de´but du projet et
de ne pas l’adapter, de ne pas le maintenir ou, pire, de ne pas l’appliquer. C’est
pourquoi les planificateurs et facilitateurs a` l’origine du processus de co-design
doivent de´terminer, comme cela a de´ja` e´te´ mentionne´, le plan de participation
propre au projet lors de la premie`re e´tape. Par la suite, cette meˆme e´quipe est
charge´e de maintenir en place ce processus et superviser son bon de´roulement.
Bien entendu, des modifications a` ce plan de processus peuvent (doivent) eˆtre
entreprises au cours du projet afin de re´pondre aux attentes et aux besoins
du projet urbain. Il s’agit d’un aspect transversal purement manage´rial, qui
n’est pas inhe´rent au co-design urbain, mais il semble important de rappeler
cette ne´cessite´ pour mener a` bien un processus collaboratif.
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4 Les supports du mode`le a` travers une plate-forme
Le mode`le que nous venons de de´crire dans la section pre´ce´dente ne´cessite
un ensemble de supports afin d’eˆtre mis en œuvre. Dans un contexte de Smart
Cities, tel que de´taille´ pre´ce´demment, et plus pre´cise´ment lorsque nous parlons
de co-design urbain, une des possibilite´s est la mise en place d’une plate-forme
nume´rique.
L’ide´e d’une plate-forme web comme support au co-design urbain vient
de l’observation suivante : puisque nous avons vu que les villes subissent une
de´mographie croissante et que cette croissance va continuer dans les pro-
chaines de´cennies
[United Nations, Dpt. of Economic and Social Affairs, Population Div., 2014]
[United Nations, Dpt. of Economic and Social Affairs, Population Div., 2015],
cela entraˆıne donc un besoin de durabilite´ dans le de´veloppement urbain.
Cette durabilite´, dans un contexte de Smart Cities, peut eˆtre vu comme un
besoin d’inte´gration, a` travers des outils technologiques entre autres. Avec
la monte´e du web se´mantique et des possibilite´s technologiques, une plate-
forme contenant du web se´mantique devient une e´vidence de plus en plus
frappante au sein des villes europe´ennes. C’est ici qu’intervient le co-design
urbain. L’inte´gration d’une couche participative a` une plate-forme se´mantique
permet de profiter de cet aspect lors de la mise en place d’un nouveau projet.
Afin de servir au mieux le co-design, a` travers une plate-forme web, un
ensemble de me´thodes et d’outils associe´s sont requis afin d’ame´liorer et de
promouvoir la cre´ativite´ des citoyens et des usagers de la ville. Mais e´galement
d’ame´liorer la collaboration et la communication entre les utilisateurs, les
concepteurs et les planificateurs.
Une plate-forme de co-design urbain vise a` inte´grer et faciliter chaque as-
pect et e´tape d’un processus de co-design urbain tout au long de la mise en
place du projet urbain. Nous allons donner une de´finition et les spe´cifications
d’une telle plate-forme ci-dessous. Il s’agit de la de´finir a` travers les fonction-
nalite´s qui doivent eˆtre pre´sentes, a` savoir les me´thodes et les outils que la
plate-forme doit pouvoir fournir. Nous nous focaliserons donc sur les outils
et me´thodes qu’une plate-forme nume´rique doit inclure afin de promouvoir le
co-design urbain.
Tout d’abord, nous nommerons et de´crirons les me´thodes principales qui
sont utilise´es dans un processus de co-design, en nous concentrant sur les
me´thodes participatives. Ensuite, nous explorerons un ensemble d’outils qui
supportent ces me´thodes, avec pour certains cas des exemples concrets de
ces outils. Ensuite, puisque chaque e´tape ne´cessite des me´thodes, outils et
niveaux de participations diffe´rents, nous allons tenter de de´tailler de quelles
me´thodes et outils il s’agit pour chaque e´tape. Et enfin, nous de´finirons les
spe´cifications globales a` une plate-forme nume´rique qui inte`gre le processus
de co-design Co-DIS et le met en œuvre.
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4.1 Me´thodes du co-design
Chacune des e´tapes de´crites dans le mode`le peut eˆtre imple´mente´e a` tra-
vers les me´thodes de cette section, qui appuient les buts de l’e´tape. Dans cette
sous-section nous discuterons des principales me´thodes qui peuvent eˆtre uti-
lise´es dans une plate-forme de co-design. Nous allons d’abord cate´goriser les
me´thodes, ensuite, voir et comprendre comment ces me´thodes sont utilise´es et
mise en œuvre, de´pendamment de l’e´tape vise´e par la me´thode de´crite. Cer-
taines me´thodes s’appliquent a` l’ensemble des e´tapes du processus, d’autres
a` une seule e´tape. Certaines me´thodes sont directement implique´es par les
aspects transversaux et le mode`le (telle que la collaboration ite´rative).
Les me´thodes ne sont que des proce´dures, ou des ”fac¸ons de faire”, ainsi, les
me´thodes ont besoin d’eˆtre supporte´es par des outils, a` l’aide des concepteurs
et des planificateurs afin de les concre´tiser pour les utilisateurs du processus.
Ainsi appliquer la bonne me´thode, accompagne´e des bons outils, durant la
bonne e´tape est ce qui va donner toute sa dimension et tout son sens au
processus de co-design. Ce sont les concepteurs, parfois les planificateurs, qui
conduisent les me´thodes afin que les citoyens et les usagers participent, a`
travers ces me´thodes.
Nous pouvons se´parer les me´thodes en deux cate´gories principales. Les
me´thodes qui de´pendent fortement d’outils technologiques, et ceux qui n’en
de´pendent pas ou peu pour exister. Cela ne signifie pas que cette dernie`re n’a
pas besoin ou ne peut pas eˆtre inte´gre´e a` une plate-forme web de co-design,
mais plutoˆt qu’une telle me´thode peut eˆtre conduite par les concepteurs sans
l’aide d’outils ou ne fournissant qu’une aide facilitatrice. Les re´sultats de
me´thodes ne faisant pas partie de la premie`re cate´gorie doivent cependant
eˆtre inte´gre´s, a` un moment ou un autre, a` la plate-forme. En effet, les re´sultats
d’une me´thode servent le processus de co-design, et doivent donc eˆtre pris en
compte pour l’inte´gralite´ du projet.
Par exemple, une interview en face a` face entre les concepteurs et les utili-
sateurs est une me´thode collaborative. Aucun outil technologique n’est requis
pour cette me´thode, cependant, ce qui ressort de cette interview est primordial
pour le projet. D’autres me´thodes appartiennent aux deux cate´gories, comme
par exemple des me´thodes de communication. La communication peut eˆtre
supporte´e par des outils de TIC (technologies de l’information et de la commu-
nication) inte´gre´s a` la palte-forme, ou bien eˆtre utilise´e d’autres manie`res plus
conventionnelles ou physiques, sans l’aide de la technologie d’une plate-forme.
Parce que la frontie`re est parfois floue entre les deux cate´gories de me´thodes,
nous ne nous attarderons pas sur cette cate´gorisation. Pour chaque me´thode
de´crite, elle appartient au moins a` la premie`re cate´gorie. En effet, le but e´tant
de fournir les supports pour une plate-forme nume´rique, ces me´thodes doivent
pouvoir eˆtre supporte´es technologiquement.
4.1.1 Sce´narisation
La sce´narisation a pour but de mettre l’utilisateur dans un contexte et
un cadre pre´cis ; le sce´nario. Habituellement ce sce´nario sera une situation du
quotidien afin de de´terminer comment cet utilisateur re´agit face a` ce contexte.
Une situation particulie`re, laissant peu ou beaucoup de possibilite´s, est cre´e´e
par les concepteurs. Les utilisateurs re´pondent a` cette situation en fonction
de leur usage du service ou lieu urbain du projet.
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Les concepteurs observent la fac¸on dont les participants re´agissent au
sce´nario, ce qu’ils font et comment, collectent cette information afin d’e´ventu-
ellement la transformer en donne´es pertinentes pour la conception d’une so-
lution adapte´e.
Bødker [Bødker et al., 1994] a identifie´ trois types d’usage de sce´narios
lors de processus de conception : pre´senter et situer la solution, illustrer les
solutions alternatives et finalement identifier les proble`mes potentiels de la so-
lution. En outre, dans le contexte de design collaboratif qui nous pre´occupe,
nous ajoutons un usage supple´mentaire aux sce´narios : recevoir un retour
d’informations direct de l’expe´rience des utilisateurs sur ce sce´nario. L’iden-
tification de proble`mes et le retour d’informations sont les usages les plus
susceptibles d’eˆtre utilise´s dans un sce´nario cre´e´ par les concepteurs dans le
cadre collaboratif. En effet, ce sont les deux usages qui ouvrent le plus a`
la discussion et a` la collaboration, et l’illustration de solution alternatives
de´rivent de ces usages. Ainsi, les concepteurs n’ont pas ne´cessairement besoin
d’inte´grer des solutions alternatives si le contexte est toujours fort ouvert a` la
discussion. A` contrario, si les planificateurs et les concepteurs ont une bonne
ide´e de ce que doit comporter le projet mais veulent laisser un choix aux
utilisateurs, alors l’usage de solution alternative est inte´ressant.
En se basant sur le travail de Johnston [Johnston, 2005], ou` il sugge`re six
polarite´s pour les ateliers de mise en situation, et en augmentant ce travail
pour les explications de Vaajakallio [Vaajakallio, 2012], nous pouvons trans-
poser les ateliers de mise en situation comme un cas spe´cifique de sce´nario.
Ainsi nous allons re´utiliser ces polarite´s sugge´re´es, avec quelques ajustement
pour un contexte de conception urbaine, pour de´finir la me´thode de cette
section. Nous ge´ne´ralisons donc les travaux de Jonhston [Johnston, 2005] et
Vaajakallio [Vaajakallio, 2012] en gardant les e´le´ments qui appartiennent a` la
sce´narisation.
Les six polarite´s de Jonhston [Johnston, 2005] sont les suivantes :
• (1) Le fixe et le libre
• (2) La surface et la profondeur
• (3) Le centre et le bord
• (4) L’individu et la collectivite´
• (5) L’interpre`te et l’audience
• (6) Le simple et le complexe
De ces polarite´s, nous mettons de coˆte´ la (3), la (4) et la (5) ie`me, en effet,
elles sont spe´cifiques a` des ateliers de mise en situation et sont difficilement
transposable a` la sce´narisation de manie`re ge´ne´rale. La quatrie`me polarite´,
l’individu et la collectivite´, pourrait eˆtre conserve´e, mais dans un processus
de co-design, cette polarite´ est de´ja`, en quelque sorte exprime´e.
Vaajakallio [Vaajakallio, 2012] de´finit ces polarite´s comme suit :
Le fixe et le libre expriment, pour le premier terme, les e´le´ments immobiles
au sce´nario et sur lesquelles l’utilisateur, la personne qui est confronte´e a` ce
sce´nario, n’a pas d’emprise. Le libre exprime les e´le´ments qui peuvent eˆtre
manipule´s, modifie´s et transforme´s par l’utilisateur.
La surface et la profondeur expriment les e´motions, ide´es, informations,
de´sirs, opinions, etc. de la personne. La surface repre´sente ce qui est visible
ou ce qui est exprime´ facilement et clairement. D’autre part, la profondeur
exprime l’ensemble des informations latentes ou tacites. Ces informations
doivent pouvoir eˆtre extraites e´galement.
49
Le simple et le complexe se re´fe`rent a` la structure du sce´nario ou`, ge´ne´rale-
ment, les choses commencent a` l’e´tat simple pour aller vers un e´tat plus
complexe. Ainsi il est important de partir d’un environnement familier et y
ajouter des e´le´ments, petit a` petit, pour tendre vers un environnement plus
complexe.
Le but de la sce´narisation est donc de mettre l’utilisateur dans un envi-
ronnement et un contexte tel qu’il puisse interagir avec cet environnement,
afin qu’il exprime ses ide´es et ses besoins aux concepteurs et planificateurs.
Mais e´galement afin qu’il puisse de´couvrir de nouveaux composant au mode`le
et a` la solution propose´e.
Nous de´finissons le sce´nario, dans le cadre du co-design, comme une mise
en contexte pour l’utilisateur d’un ou plusieurs cas d’utilisation de la solution
propose´e ainsi que la possibilite´, pour cet utilisateur d’interagir avec l’envi-
ronnement auquel il est confronte´.
4.1.2 Visualisation
Les me´thodes de visualisation ont pour but d’exposer l’information et
de transmettre les savoirs et les connaissances aux usagers et citoyens de la
ville. L’exposition de l’information peut largement varier, du simple affichage
d’information pratique a` des mode`les complexes inte´grant des connaissances
expertes.
La visualisation permet donc de fournir beaucoup d’informations a` propos
d’un sujet de fac¸on plus simple a` un utilisateur. Par exemple, il est complique´
de de´crire verbalement a` quoi ressemble un espace urbain de manie`re de´taille´e,
mais il est tre`s simple de le comprendre lorsqu’il est visible sur un mode`le
3D. Comme l’explique Gerald Jaeschke [Jaeschke et al., 2005], il existe deux
types de visualisation : La visualisation d’information et la visualisation de
connaissances. La visualisation d’information pre´sente les donne´es et leurs
relations. Alors que la visualisation de connaissances met ensemble et accorde
les repre´sentations de savoirs explicites, tel que les concepts par exemple.
Les repre´sentations visuelles de savoirs sont, en ge´ne´ral, des structures pour
exprimer le savoir.
Dans le cadre d’un processus de co-design, il s’agit principalement de
faire ressortir les informations, et non les connaissances, qui elles font partie
d’une expertise. Bien entendu, les informations a` visualiser se basent sur des
structures de connaissances (par exemple des connaissances urbanistiques),
mais il est clair que seule l’information y est pre´sente´e.
Selon Gerald Jaeschke [Jaeschke et al., 2005], la visualisation d’informa-
tion peut eˆtre classifie´e en fonction des crite`res suivants :
• Les types de donne´es - 1 dimension (textes), 2 dimensions (cartes
ge´ographiques, sche´ma), 3 dimensions (objets du monde re´el), tempo-
rel, multi-dimensionnel (base de donne´es relationnelles), arbre (struc-
ture de donne´es hie´rarchise´e) et re´seau (structures d’objets n’ayant pas
les contraintes d’un arbre).
• Les repre´sentations visuelles - Graphiques (avec des coordonne´es carte´-
siennes ou polaires), tables, tableaux temporels, tables de re´seau, dia-
grammes (de structure ou de processus), cartes (repre´sentation de
la ge´ographie physique et des positions ge´ographiques), icoˆnes et les
images photo-re´alistes.
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• Les techniques de visualisation - Affichage standard 2D/3D, affichage
de transformation ge´ome´trique (pour les multi-sets de donne´es), affi-
chage base´ sur les icoˆnes (ou un ensemble de donne´es est repre´sente´ par
une icoˆne), affichage de pixels denses (ou` les donne´es sont repre´sente´es
par des pixels et ou` les pixels sont regroupe´s en fonction de leurs valeurs
et dimensions) et l’affichage empile´ (structure hie´rarchique).
• Les taˆches - Vue ge´ne´rale, zoom, filtre, de´tail a` la demande, relation,
historique et l’extraction.
• Les interactions - Ope´rations graphiques, ope´rations d’ensemble (de
donne´es) et les ope´rations sur les donne´es.
• Les transformations de vue - Sondes de localisation (affichage d’infor-
mation supple´mentaire en fonction de la position), controˆle de point de
vue (zoom, orientation, ...) et les techniques de distorsion (combiner
le focus de de´tail et garder le contexte en une seule vue).
• La coordination de vues multiples (exploiter des vues diffe´rentes pour
une meˆme information) - Propagation (bouger dans une vue implique
un mouvement dans l’autre), liens (les donne´es d’une vue sont lie´es
aux donne´es de l’autre vue) et le brossage (la mise en avant de donne´es
d’une vue met en avant les meˆmes donne´es dans l’autre vue).
• La cognition - L’attention (utiliser les e´le´ments de visualisation pour
attirer l’attention de l’utilisateur), l’abstraction (le groupement de
donne´es pour former des e´le´ments de plus haut niveau) et l’affordance
(la repre´sentation visuelle des informations indique e´galement ce qu’on
peut faire de cette information).
L’information visuelle devant eˆtre le plus simple et le plus facile a` com-
prendre pour les parties prenantes du co-design, il est important d’utiliser les
bonne techniques et les bonnes repre´sentations. Ainsi parmi la classification
propose´e ci-dessus, la visualisation comme support du co-design s’attarde sur
certains points.
Le premier point concerne les types de donne´es. Les informations que
nous pouvons relier directement au monde re´el et a` l’expe´rience de parties
prenantes sont les informations textuelles, en 2D et en 3D. En effet, les arbres
et les re´seaux demandent une compre´hension de la repre´sentation avant d’en
extraire l’information. Alors que l’information textuelle, en 2D ou en 3D peut
eˆtre extraite plus aise´ment car elles repre´sente une re´alite´ plus tangible - moins
conceptuelle.
En second lieu, une part importante des informations concernant un pro-
jet urbain est lie´e a` l’urbanisme, la ge´ographie et des baˆtiments. Ainsi, des
repre´sentations visuelles sur cartes semblent tout indique´es. Afin de repre´senter
d’autres donne´es, les tableaux comparatifs ou des diagrammes explicatifs sont
e´galement approprie´s.
Troisie`mement, l’affichage e´tant fortement de´pendant du type de donne´es,
mais aussi de l’information a` faire ressortir, il est difficile d’indiquer quelle
technique de visualisation est conseille´e. Dans le doute, un affichage standard
en 2D ou en 3D est indique´.
Quatrie`mement, les taˆches, les interactions, les transformations de vues
et les vues multiples permettent d’ouvrir diffe´rentes perspectives et points de
vues aux utilisateurs. C’est pourquoi il est important d’utiliser l’ensemble des
caracte´ristiques de ces crite`res afin d’utiliser au mieux la visualisation d’infor-
mation et d’exploiter au mieux cette information pour les parties prenantes.
Finalement, l’aspect cognitif des utilisateurs n’est pas a` ne´gliger car il per-
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met de rendre l’information plus accessible. En effet, une bonne abstraction
et attirer l’attention sur les points clefs de l’information sont des points im-
portant afin de rendre la visualisation pour les parties prenantes inte´ressante
et pertinente.
La visualisation d’information permet donc de faire passer de l’information
de manie`re simple, mais de manie`re riche. Avec les diffe´rentes techniques,
vues et repre´sentations, la visualisation permet de transmettre l’information
de fac¸on a` ce que les citoyens et les autres parties prenantes puissent prendre
connaissance de toutes les facettes du projet urbain et des solutions propose´es
de manie`re accessible.
La visualisation est un support essentiel dans un processus de co-design
car il permet de faire passer de larges quantite´s d’informations pour l’ensemble
des parties prenantes sans que cette information deviennent indigeste.
4.1.3 Exploration
L’exploration est une me´thode qui permet aux utilisateurs d’explorer,
de´couvrir et e´tudier un environnement dans un contexte ou avec un cadre
pre´cis. Nous pouvons de´finir l’exploration comme la fusion entre les me´thodes
de visualisation et celles de sce´narisation. En effet, l’exploration est utile dans
un processus de co-design, car elle permet a` l’utilisateur de visualiser un en-
vironnement (ge´ne´ralement en 3D et virtuel) dans un cadre pre´cis, celui du
sce´nario (libre ou restrictif). L’exploration de l’environnement propre au pro-
jet urbain peut e´galement permettre a` l’utilisateur d’interagir avec cet envi-
ronnement et mieux comprendre les objectifs et points mis en avant par le
projet. Le tout, englobe´ dans un sce´nario, permet aux diffe´rents utilisateurs
d’avoir une meˆme expe´rience et ainsi leur permet de donner, par la suite, si
c’est requis, leurs avis et retours a` propos de la meˆme expe´rience.
La frontie`re entre l’exploration et la visualisation peut paraˆıtre floue, mais
nous pouvons de´finir l’exploration comme une visualisation active (ou la visua-
lisation comme une exploration passive) ou` l’utilisateur s’immerge et interagit
avec l’environnement propose´.
Si nous reprenons ce qui a e´te´ dit dans la section pre´ce´dente, l’exploration
correspondrait a` une visualisation qui de´ploie l’ensemble des possibilite´s de
l’interaction, de la transformation de vue et de la cognition afin de permettre
a` l’utilisateur de s’immerger dans le contexte.
4.1.4 Communication
La communication est l’action de transmission d’information, sous quelque
forme qu’elle soit, a` autrui. La communication est donc essentielle dans un
processus collaboratif, en effet, la collaboration ne peut se faire qu’en pouvant
partager, efficacement, l’information. Comme nous l’avons vu pre´ce´demment
la communication est un aspect transversal au processus de co-design.
Outre les formes de communications que nous abordons dans cette section
(particulie`rement la visualisation et la mode´lisation), la communication doit
pouvoir e´galement servir a` avoir des e´changes d’information de manie`re plus
re´active et pro-active.
La plupart des moyens de communication attache´s a` une plate-forme
nume´rique, comme les forums de discussion, les articles re´dige´s par les plani-
ficateurs afin d’informer les parties prenantes de de´cisions, les commentaires,
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les questionnaires, les sondages, les ”post-it” que les utilisateurs peuvent lais-
ser, etc. ne re´pondent pas a` ce besoin de re´activite´ et de discussion en temps
re´el. Pourtant cet aspect de la communication semble indispensable lorsqu’il
s’agit de conduire des projets importants regroupant un large panel de parties
prenantes.
Les solutions a` ce manque re´sident soit dans une participation tre`s active
des parties prenantes, mais cela est difficile a` mettre en place, soit dans l’uti-
lisation d’outils de communication en temps re´el, comme la te´le´confe´rence qui
permettrait aux parties prenantes de participer a` des ateliers de discussion.
Cependant de telles me´thodes sont aujourd’hui difficile a` mettre en place pour
des raisons organisationnelles, logistiques et technologiques. C’est pourquoi la
communication en temps re´el doit passer par des me´thodes plus convention-
nelle comme des ateliers de groupes, des interviews en face a` face, des re´unions
entre parties prenantes, etc.
Une plate-forme nume´rique de co-design urbain est un portail qui permet
l’acce`s a` l’information sur le projet urbain, mais a e´galement la possibilite´ de
transmettre cette information. La plate-forme nume´rique devient a` elle seule
un support de communication. C’est pourquoi il est difficile de discuter des
me´thodes de communication dans cette section. Mais il est important de noter
que la communication est un support fort et important du co-design et qu’il
doit eˆtre conduit en dehors d’une plate-forme nume´rique.
4.1.5 Mode´lisation
La mode´lisation est une me´thode inhe´rente a` un processus de concep-
tion. Par extension, elle est essentielle a` un processus de co-design urbain. La
mode´lisation est la conception d’un mode`le, une repre´sentation de l’environ-
nement re´el, de la solution. Dans le cadre de projet urbain, nous parlons de
mode´lisation 3D qui repre´sente les e´le´ments qui constituent le projet urbain.
La mode´lisation comme support du co-design urbain sert un double but :
communiquer de l’information aux parties prenantes et re´colter les ide´es et
cre´ations des participants du processus de conception.
Dans le premier cas, il s’agit pour les concepteurs du projet urbain de
mode´liser leur solution, de rendre cette solution visible et de la faire explo-
rer par les parties prenantes. Ceci afin de rendre compte des besoins et des
objectifs du projet en exposant les solutions propose´es, a` travers le mode`le.
Mais e´galement afin de re´cupe´rer des retours, des avis et de remarques quant
aux points ame´liorables de la solution ainsi mode´lise´e.
Dans le second cas, il s’agit pour les participants de concevoir et mode´liser
eux-meˆme une partie, ou l’ensemble, de la solution. Ainsi, avec les outils
approprie´s et avec l’aide des facilitateurs, les citoyens et usagers de la ville
transposent leurs ide´es, leurs besoins et leur vision du projet dans un mode`le
qu’ils conc¸oivent.
La mode´lisation, repre´sentant dans notre contexte des objets re´els, permet
de faire passer de l’information de manie`re plus efficace et ainsi d’exprimer
des ide´es, des concepts et des visions plus aise´ment.
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4.2 Outils du co-design
Dans cette section, nous allons baser notre discussion sur les principaux
outils qui peuvent eˆtre inte´gre´s a` une plate-forme nume´rique de co-design
pour le de´veloppement urbain. Les outils pre´sente´s sont, dans notre cas, des
composants de software (application web, API, ”stand-alone”, ...) utilise´s afin
de supporter les me´thodes et les mettre en œuvre. Chaque outil supporte une
ou plusieurs me´thodes durant une ou plusieurs e´tapes du processus de co-
design.
Nous allons lister les principaux et plus pertinents outils pour le co-design
urbain, en fournissant une description pour chacun, et finalement, lorsque
c’est pertinent et possible, de donner un exemple d’un outil existant pour
chaque section.
4.2.1 Visualisation 3D
Un outil de visualisation 3D permet a` l’utilisateur d’explorer une repre´sen-
tation, sur un plan (ou une carte) re´el ou non, du mode`le (3D) de la future
zone urbaine. Le plan est typiquement base´ sur une carte 2D existante (par
exemple ce qui fournit l’API de Google Maps) ou` s’ajoutent des informations
supple´mentaires afin de mode´liser en 3 dimensions les baˆtiments et structures
existantes, mais e´galement futures.
Le degre´ de de´tails des mode`les rendus de´pend fortement de plusieurs
facteurs. Premie`rement, cela de´pend de l’e´tape en cours dans le processus de
co-design. Lors des e´tapes de de´but, le projet n’est soit pas clairement de´fini,
soit pas comple`tement de´taille´. Ainsi les mode`les envisageables et envisage´s
ne contiendront que des informations utiles et basiques, comme la taille, la
position, l’orientation et la forme ge´ne´rale de la structure. Ensuite, le degre´
de de´tail de´pend e´galement de ce qui est pertinent pour l’utilisateur de voir et
de comprendre. Finalement, cela de´pend de la porte´e de l’outil et de son but.
Cela veut dire que le niveau de de´tail n’a pas la meˆme importance selon qu’il
s’agisse d’une pre´sentation ge´ne´rale de l’allure de la future zone urbaine ou
bien qu’il s’agisse d’une utilisation en vue d’une e´valuation et d’un feed-back
de la part des citoyens.
Playsign a conc¸u et mis en place un outil de visualisation 3D qui peut
e´galement supporter les sce´narios (voir l’e´tude de cas concernant Oulu). La
visualisation couple´e aux sce´narios et fortement lie´e aux jeux 3D, et donc
de´veloppe´ ci-dessous.
Un excellent exemple de visualisation 3D est une application de re´alite´
augmente´e, re´alise´e par VTT, qui, a` l’aide d’un smartphone ou d’une tablette,
permet a` son utilisateur de voir en temps re´el le mode`le 3D de la structure
urbaine directement sur la zone re´elle. Et ce en utilisant la position GPS,
l’orientation et les baˆtiments existants (voir e´galement l’e´tude de cas d’Oulu).
Des outils plus techniques existent, comme 3D City Database [3D City Database, 2016]
qui fournit un outil de visualisation utilisant CityGML, un standard de donne´es
pour la repre´sentation de mode`les 3D dans un contexte urbain et ge´ographique,
pour la description de mode`les. Ce genre d’outil peut e´galement eˆtre envisage´
dans un processus de co-design pour deux raisons : Il est relativement intuitif
et facile a` utiliser par des non-experts (tels que les citoyens) et fournit un
ensemble d’informations utiles. Mais il est aussi plus utile que d’autres outils
de visualisation pour les utilisateurs experts tel que certains planificateurs et
concepteurs, qui eux peuvent be´ne´ficier des informations techniques qu’offre
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CityGML par rapport au peu d’information que donnent les simples mode`les
3D.
Nous pourrions e´galement discuter de la visualisation en 2 dimensions,
mais soit elle offre moins d’information qu’une visualisation en 3D, soit elle
devient trop technique ou trop spe´cifique a` un domaine pour eˆtre inte´gre´e a`
une plate-forme nume´rique. Nous e´carterons donc ce genre d’outil qui peut
eˆtre facilement e´tendu a` de la visualisation 3D, qui est plus inte´ressante.
4.2.2 Mode´lisation 3D
Un outil de mode´lisation 3D permet a` l’utilisateur de concevoir, imaginer,
cre´er et mettre en forme ses ide´es et sa propre vision de l’espace urbain. Cela
peut se jouer a` plusieurs e´chelles, que c¸a soit une vision globale du projet
urbain, et ainsi, l’outil propose un espace vide ou partiellement comple´te´ de
l’espace. Ou` l’utilisateur se voit la possibilite´ de mode´liser la zone comme il
l’entend, en ajoutant des routes, des baˆtiments, etc. Soit il s’agit d’un outil
de mode´lisation 3D de´taille´, ou` l’utilisateur peut concevoir des baˆtiments ou
structures plus pre´cis dans un contexte, souvent sous forme de mode`les 3D,
de´ja` e´taye´ et pre´-e´tablit.
L’utilisation peut donc varier d’un outil de mode´lisation avec une vue
globale a` un outil de pre´cision et de de´tail.
Par exemple, Playsign a de´veloppe´ un outil de mode´lisation 3D d’une
zone urbaine [PlaySign Oy, 2016]. L’outil permet a` l’utilisateur de de´couper
la zone urbaine en de´finissant les parcelles de re´sidences, le type de re´sidences,
les zones commerciales, d’ajouter des routes, etc. (voir l’e´tude de cas d’Oulu
pour plus d’informations a` ce propos). Cependant l’outil ne permet pas d’eˆtre
pre´cis, et le re´sultat de la mode´lisation ne donne qu’un mode`le non de´taille´
de l’allure ge´ne´rale de la zone urbaine telle que vue par l’utilisateur. Cela est
e´galement du au fait que certains mode`les sont pre´-inte´gre´s, pour une question
de contexte, mais e´galement parce que le choix des mode`les 3D a` disposer est
limite´.
D’autre part, d’autres outils, comme Sketch-Up [SketchUP, 2016], sont
pre´vus afin de concevoir des structures ou baˆtiments tre`s de´taille´s. Cependant,
cela ne´cessite une bonne connaissance de l’outil et du domaine d’application,
mais e´galement beaucoup de temps de conception pour arriver a` un re´sultat
satisfaisant.
L’usage des outils de mode´lisation de´pend du degre´ de de´tail que les pla-
nificateurs de´sirent atteindre, des moyens et des possibilite´s offertes par ces
outils. Ainsi il existe tre`s souvent un compromis a` faire entre le niveau de de´tail
de´sire´ et la facilite´ d’utilisation ou de mise en place des outils de mode´lisation
3D.
4.2.3 Jeux 3D - Gamification
Les jeux 3D forment un outil qui fusionne les techniques de l’exploration,
la visualisation 3D, la sce´narisation et e´ventuellement la mode´lisation 3D. Les
jeux 3D s’inscrivent dans un contexte de ”gamification”. La gamification, de
l’anglais ”game” (jeu), est l’utilisation d’e´le´ments de jeux dans un contexte
de non-jeux [Deterding et al., 2011]. La gamification peut eˆtre utilise´e afin de
rendre plus attractives les taˆches et activite´s dans divers domaines d’appli-
cation et ainsi ame´liorer la participation et la motivation des personnes qui
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doivent re´aliser ces taˆches et activite´s [Aparicio et al., 2012]. Il s’agit donc
pour nous d’encourager la participation des citoyens et usagers de la ville a`
travers des jeux 3D dans un contexte de ”non-jeux” : celui de la conception
urbaine. Comme le soutient Opromolla [Opromolla et al., 2015] ; ”Les tech-
niques et les principes de gamification peuvent eˆtre applique´s pendant les
processus de co-design, afin d’ame´liorer l’engagement et la participation des
citoyens a` la re´alisation de nouveaux produits et services dans le contexte de
smart city”.
Opromolla [Opromolla et al., 2015] montre ce lien e´troit entre la gamifi-
cation et le co-design en listant des points de rencontre importants entre ces
deux domaines :
• Ame´lioration - Le but du co-design est d’ame´liorer la vie des citoyens.
Dans les jeux, l’engagement du joueur me`ne a` sa progression et son
ame´lioration.
• Plusieurs roˆles et empathie - Le processus de co-design implique beau-
coup de parties prenantes et favorise l’e´change de points de vue. Dans
la gamification, les joueurs sont invite´s a` prendre et se mettre dans un
roˆle particulier.
• Histoire - Le co-design est un processus de de´veloppement qui ”raconte
une histoire” et ou` le produit final est la fin de l’histoire. De l’autre
coˆte´, les jeux contiennent des e´le´ments narratifs qui jouent un roˆle
central dans la gamification.
• Aspects humain - Le co-design, par de´finition, se base sur les parties
prenantes en tant que concepteurs et sur leurs besoins et de´sirs. Dans
les processus de gamification, les IHM (interaction homme-machine)
se concentrent sur l’aspect humain et ses moyens de communication.
• Cre´ativite´ - Le co-design fait appel aux ide´es et aux sens cre´atifs
des parties prenantes afin de cre´er une solution. L’imagination et la
cre´ativite´ sont des e´le´ments fondamentaux aux jeux, et donc a` la ga-
mification.
• Orientation re´sultat - Le but d’un processus de co-design est de cre´er
un produit ou un service que le citoyen utilisera. Dans un jeu, le but
des joueurs est d’atteindre certains objectifs.
• Re`gles - D’un coˆte´ les phases de co-design suivent un cadre et un certain
protocole. De l’autre, les joueurs, dans le cadre de la gamification, ne
peuvent atteindre leur but qu’en suivant les re`gles.
Ces points, si ils sont soutenus dans un jeux (3D) permettent d’extraire
plus efficacement les besoins, les avis, les remarques des utilisateurs. Les jeux
3D permettent donc d’allier non seulement les moyens d’informer les citoyens
sur les points importants du concept du projet urbain, mais e´galement de les
faire participer a` cette conception et de retirer de l’information utile a` travers
leur exploration et leurs choix.
Un jeu 3D permet a` l’intervenant d’agir, par exemple, dans un monde 3D
qui repre´sente la zone de la ville. Ses actions, durant le jeu, sont destine´es a` ap-
porter des informations aux concepteurs, c’est pourquoi les sce´narios sont uti-
lise´s dans cet outil. Cela donne un contexte approprie´ et clair. Par conse´quent,
les concepteurs et les planificateurs ont plus de controˆle sur le type d’infor-
mation qu’ils cherchent. Et e´galement sur les aspects qu’ils veulent que les
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parties prenantes se concentrent. C’est un moyen simple et facile d’obtenir
des informations aupre`s des parties prenantes, mais d’autre part, cela re´duit
la cre´ativite´ des parties prenantes et ne leur permet pas d’exprimer pleine-
ment leurs besoins et leurs ide´es a` mesure que le contexte est de´fini et que les
possibilite´s d’actions sont limite´es.
Cependant, en ajoutant des outils de communication e´tendus dans le jeu
3D, cela peut donner a` l’utilisateur la possibilite´ d’eˆtre plus expressif. De
meˆme, permettre aux joueurs d’effectuer des choix qui re´ve`lent par extension
des informations permettent d’augmenter l’expressivite´ des parties prenantes.
4.2.4 Me´dia Sociaux
Les me´dias sociaux forment la majeure partie du web tel que nous le
connaissons aujourd’hui. Ils rassemblent l’ensemble des moyens nume´riques
(site web, plate-forme en ligne, software, application, etc.) qui permettent
et facilitent la cre´ation et le partage de l’information, d’ide´es et d’autres
formes d’expressions[Obar et Wildman, 2015]. Les me´dias sociaux sont a` la
fois des outils d’habilitation et le contenu qu’ils ge´ne`rent [Bertot et al., 2010].
Les me´dias sociaux sont larges et varie´s et aujourd’hui ils forment une part
importante de nos moyens de communication. C’est donc naturellement que
nous nous tournons vers cet outil technologique afin de supporter la commu-
nication au long du processus de co-design. Nous pourrions presque voir la
plate-forme nume´rique comme un me´dia social a part entie`re, mais elle est
plus que cela, nous reviendrons sur ce point dans la section 4.4.
Les me´dias sociaux servent de me´dium de communication. Les avantages
qu’ils portent par rapport a` la communication ”hors-ligne” sont, comme le
de´crit Amichai-Hamburger [Amichai-Hamburger, 2008], la facilite´ d’e´change
de l’information, d’inte´grer des contributions individuelles, de permettre des
prise de de´cision de groupe a` grande e´chelle, mais e´galement de la logistique
manage´riale et de la supervision de groupe qui ne´cessite moins de hie´rarchie.
Ces facilite´s permettent aux citoyens de mieux collaborer et coope´rer avec
l’administration a` travers ces me´dias sociaux et TIC. Le public joue un roˆle
plus important, plus actif et se voit habilite´ a` poser des choix [Linders, 2012].
Les TIC offrent, a` travers les me´dias sociaux, un moyen d’acce`s au contenu
et aux interactions sociales qui permettent une meilleure ouverture d’esprit
[Bertot et al., 2010].
Les me´dias sociaux deviennent donc un outil important et indispensable
afin de faire collaborer les parties prenantes et de communiquer au mieux avec
les utilisateurs. Ce qui en fait un support incontournable pour le co-design
urbain.
Un exemple de me´dia social qui promeut exclusivement la collaboration
lors de conception de produit ou de services pour des projets (divers et varie´s)
est Owela (http ://owela.fi/ ?lang=en). Il s’agit d’une plate-forme sous forme
de site web qui permet aux utilisateurs d’apporter leurs ide´es et de discuter
ces ide´es lors de la conception d’un produit. Ge´ne´ralement, n’importe quelle
entreprise, organisation, association, etc. peut proposer un produit ou un
service qu’elle de´veloppe afin de recevoir des retours sur la conception de
ces produits.
Pour un projet urbain, il est clair que ce genre d’outil est extreˆmement
limite´, puisqu’il ne permet que de discuter et apporter des ide´es. Mais inte´grer
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des me´dias sociaux comme outil de communication est important dans la
mesure ou` il permet la discussion et encourage la ge´ne´ration d’ide´es.
4.3 Association des e´tapes et des supports
Nous venons de de´terminer les cate´gories de me´thodes et outils (souvent
associe´s aux me´thodes) qui supportent les processus de co-design urbain. Il
s’agit ici de de´terminer quels me´thodes et/ou outils sont prescrits lors de
chacune des e´tapes du mode`le Co-DIS.
Figure 19 – Matrice des me´thodes et outils utilise´s a` chaque e´tapes
La figure 19 repre´sente, sur la colonne de gauche, les outils et me´thodes
de´crits pre´ce´demment et sur la range´e du dessus l’ensemble des e´tapes du
mode`le. Chaque e´tape se voit associe´e aux me´thodes et outils qui sont indis-
pensables a` la bonne conduite des activite´s propres a` cette e´tape, chacune de
ces associations est repre´sente´e par un cercle vert. Les me´thodes et outils qui
supportent l’e´tape mais qui ne sont utilise´s que si ne´cessaire sont repre´sente´s
par des cercles oranges. Les cercles vides indiquent que les me´thodes et outils
ne sont pas ne´cessaires pour les activite´s lie´es aux e´tapes.
Il est e´vident que les moyens doivent eˆtre utilise´s tout au long du processus.
Tel que de´crit dans la section qui reprend les e´tapes du mode`les, la commu-
nication est transversale au mode`le et se refle`te dans les flux d’informations
des-dites e´tapes.
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Nous voyons que pendant l’e´tape de de´finition de projet, seuls la visuali-
sation et les moyens de communication sont utilise´s. En effet, cette premie`re
e´tape ne ne´cessitant que peu la participation des parties prenantes, seules
des communication du projet ainsi qu’une premie`re visualisation de la zone
urbaine sujette au projet sont utilise´es comme support.
Durant l’e´tape de synthe`se, nous pouvons ajouter, si ne´cessaire, des tech-
niques d’exploration et de sce´narisation afin d’extraire au mieux l’information,
particulie`rement pour obtenir l’information tacite et informelle ; comme par
exemple l’expe´rience du citoyen et de l’usager de la ville.
L’e´tape d’analyse raffinant l’information et les donne´es, une premie`re vi-
sualisation 3D peut eˆtre mise en place et utilise´e par les concepteurs princi-
palement. Des me´thodes de mode´lisation et des outils associe´s peuvent eˆtre
e´galement mis en place afin de donner une se´mantique plus forte aux donne´es,
particulie`rement a` l’e´gard des utilisateurs finaux, mais aussi des concepteurs.
L’e´tape d’imple´mentation se voit augmente´e de mode´lisation, visualisation
et exploration fortes et pousse´es afin de proposer une premie`re solution qui
re´pond aux objectifs du projet urbain tout en contentant les besoins extraits
aux e´tapes pre´ce´dentes. La mode´lisation et les outils de mode´lisation 3D sont
la clef de cette e´tape, ils seront utilise´s par les concepteurs, les facilitateurs et
les utilisateurs finaux afin d’imple´menter la solution.
L’e´tape d’e´valuation est l’e´tape durant laquelle tout le potentiel du pro-
cessus se de´ploie, les citoyens et usagers utilisent tout le panel des outils mis
en place par les concepteurs et les facilitateurs afin d’expe´rimenter la solution.
Il est indispensable de pouvoir visualiser, explorer et parcourir la solution afin
d’obtenir une e´valuation pertinente. Le tout sous une forme de jeu 3D permet
aux utilisateurs d’explorer de manie`re ludique la solution et le mode`le.
Lors de la prise de de´cision, la solution ayant e´te´ choisie, ou sur le point
d’eˆtre choisie, il n’est plus ne´cessaire d’e´prouver la solution. Des visuels sont
toujours pre´sents afin de faire office de moyen de communication pour les
parties prenantes, de meˆme que l’exploration de ce visuel. En particulier pour
les planificateurs afin de prendre au mieux leur de´cision. Les retours, avis
et commentaires concernant la solution, re´colte´s durant l’e´tape pre´ce´dente,
peuvent eˆtre mis sous forme visuelle afin de rendre compte aux planificateurs
les points essentiels a` conside´rer.
4.4 Plate-forme nume´rique de co-design urbain
La plate-forme nume´rique de support au mode`le de co-design urbain que
nous venons de de´crire doit pouvoir ; re´pondre aux exigences d’un processus
collaboratif, proposer les supports propres a` la conception urbaine et eˆtre
accessible par les parties prenantes. Autrement dit, inte´grer les e´le´ments vu
dans les sections pre´ce´dentes permet de construire une base solide pour une
plate-forme nume´rique.
Afin de re´pondre aux exigences du processus collaboratif, la plate-forme
nume´rique doit proposer des moyens de communication efficaces aupre`s des
personnes, groupes et organisations concerne´es. Elle doit e´galement permettre
a` chaque partie prenante d’utiliser ces moyens a` des fins collaboratives. La
plate-forme doit aussi mettre a` disposition des informations concernant les
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e´tapes passe´es et a` venir du processus, les points clefs du projet urbain, les
objectifs du projet, etc. Enfin, un des objectifs du co-design e´tant de permettre
aux utilisateurs de sentir que la solution leur appartient et qu’ils ont eu une
influence dans la conception de celle-ci, il est important de mettre en avant
les propositions pertinentes de l’ensemble des parties prenantes.
Les supports et outils de conception re´pondant au exigences du projet
urbain doivent eˆtre inte´gre´s a` la plate-forme nume´rique. En effet ceux-ci sont
indispensable afin de permettre la conception de la solution. Et de plus les
outils et supports sont adapte´s a` la participation des citoyens.
La plate-forme doit e´galement pouvoir servir de portail par lequel les par-
ties prenantes peuvent consulter des informations sur le projet, de manie`re
compre´hensible et utile en fonction de leur roˆle. En effet, par exemple, un
concepteur expert en inge´nierie du baˆtiment n’acce`de pas au meˆme type de
donne´es que le citoyen re´sident du quartier. Ainsi, l’acce`s et l’information
doivent eˆtre adapte´s a` l’utilisateur. Nous aborderons l’aspect des donne´es et
de leur acce`s dans la sous-section suivante.
Finalement, il est important de noter que la plate-forme peut eˆtre de´centra-
lise´e dans la mesure ou` tous les outils, moyens de communication, informa-
tions, etc. ne doivent pas ne´cessairement se trouver au meˆme endroit (vir-
tuel, comme un site web ou un software). Mais la plate-forme peut justement
ressembler a` un ensemble d’outils, d’application, de site web, etc. qui sont
cohe´rents les uns par rapport aux autres et dont l’acce`s et l’inte´gration se
font via cette plate-forme nume´rique (qui servirait de portail et de lieu de
synthe`se des informations).
Inte´grer ces composants permet de supporter les e´tapes du mode`le Co-DIS
et les aspects transversaux de ce dernier. Nous parlons ici des composants fonc-
tionnels et logique d’une plate-forme nume´rique, et non pas des composants
techniques.
L’ensemble des supports re´pond e´galement aux buts et objectifs de par-
ticipation propres au co-design, a` savoir : une participation collaborative,
l’habilitation des utilisateurs finaux et le re´sultat au service de ces derniers.
4.4.1 Les donne´es et l’acce`s aux donne´es
Les donne´es et informations du secteur urbain, et des smart cities plus
ge´ne´ralement, viennent de sources nombreuses et sont de formes tre`s va-
riables [Albino et al., 2015]. Il existe pour chaque type de donne´es (urbanis-
tique, me´te´orologique, ge´ographique, ...) des formats technologiques bien dis-
tincts et diffe´rents. Les donne´es forment donc un ensemble d’informations qui
peuvent devenir rapidement difficiles a` traiter pour les deux raisons e´voque´es
pre´ce´demment (nombreuses et varie´es).
Cependant, une des facettes des smart cities tend a` rendre certaines donne´es
ouvertes et libres d’acce`s aux citoyens, ce que nous appelons commune´ment
”Open Data”. Les donne´es pour une plate-forme nume´rique qui supporte le
co-design dans le cadre des smart cities doivent pouvoir eˆtre exploite´es (et ex-
ploitables) afin de servir d’information pour les diverses parties prenantes. Il
convient de´s lors, de soit rendre les donne´es uniformes dans leur pre´sentation,
soit de cloisonner les types de donne´es en fonction des utilisateurs de la plate-
forme, de leur usage et des applications inte´gre´es a` la plate-forme.
Dans le premier cas, il est inte´ressant de se tourner vers un formatage
des donne´es qui, non seulement leur donne du sens (donne´es se´mantiques),
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mais aussi puissent eˆtre traite´es de fac¸on a` ce qu’elles soient pre´sentables a`
n’importe quel groupe de parties prenantes. C’est donc naturellement que
l’utilisation de standard de donne´es se´mantiques devient inte´ressante, voir
incontournable, afin de re´pondre aux exigences d’une smart city. Il existe di-
vers standards de format de donne´es se´mantique, mais le plus re´pandu reste
le Web se´mantique, une extension du web standardise´e par le W3C (World
Wide Web Consortium). Selon W3C, le Web se´mantique fournit un mode`le
commun qui permet aux donne´es d’eˆtre partage´es et re´-utilise´es entre les ap-
plications, les communaute´s et les entreprises. La plate-forme nume´rique ayant
pour but d’inte´grer diverses applications (typiquement les outils qui servent
les buts du co-design) mais e´galement de proposer un me´dium uniformise´, le
Web se´mantique est tout indique´ afin de re´pondre aux besoins, en terme de
donne´es.
Dans le second cas, ou` les donne´es sont cloisonne´es par application ou par
l’acce`s, il n’y a pas cette proble´matique de standardisation. Chaque groupe
de parties prenantes ayant acce`s a` des donne´es qui les concernent, ceux-ci
doivent pouvoir les comprendre (sinon ils n’auraient pas acce`s a` ces donne´es).
Cependant, l’expertise des utilisateurs peut varier. De plus, la communication
entre les applications, les groupes d’utilisateurs et les organisations se voit
complique´e par le manque d’uniformite´ et par des significations ou des formats
de donne´es qui diffe`rent.
Les donne´es urbaines et lie´es a` une smart city sont complexes, car elles
sont lie´es a` d’autres donne´es comme l’espace (ge´ographique) et le temps
[Batty, 2013] mais e´galement car elles sont de domaine et de nature diffe´rents
en fonction de leurs sources. Les donne´es urbaines sont e´galement large en
terme de taille [Batty, 2013]. Nous pouvons donc clairement parler, pour les
smart cities les plus large, de ”big data”. Les big data sont des donne´es de
taille et de complexite´s tel qu’elles de´pensent l’intuition, la compre´hension
et les faculte´ d’analyse de l’humain et de certains outils informatiques. Afin
d’extraire l’information, le sens et de donner un but aux donne´es des villes,
celles-ci doivent eˆtre de´finies a` l’aide d’outils standards [Batty, 2013], tel que
le web se´mantique.
Le concept de ”linked data” re´pond a` ces besoins. Le linked data est une
initiative du W3C qui ambitionne de publier les donne´es sur le web de manie`re
structure´es afin de constituer un re´seau global d’informations. Ces donne´es
sont relie´es entre elles sous forme de ”sujet-pre´dicat-objet” ou` chaque donne´e
posse`de un identifiant et une se´mantique propre. Les liens cre´e´s se re´fe`rent a`
d’autres donne´es (les objets) a` l’aide de pre´dicats qui ajoute une signification
entre le sujet et l’objet. Le pre´dicat lui-meˆme portant sa propre signification.
Les donne´es gagnent donc en signification. Les logiciels d’analyse de donne´es
peuvent de´s lors infe´rer de nouvelles significations aux donne´es et apporter
du sens aux experts qui comprennent ces donne´es. Experts qui pourront a`
leur tour utiliser cette se´mantique afin de rendre l’information accessible aux
utilisateurs lambda, comme les citoyens ou les usagers de la ville.
En se servant d’une base commune et de standards, tel que le linked data,
les applications inte´gre´es a` la plate-forme peuvent de`s lors communiquer plus
aise´ment. Les donne´es conservent leur signification en dehors de l’utilisation,
ce qui leur permet une inte´grite´. C’est un point important lorsqu’il s’agit de
partager les donne´es et informations, particulie`rement aux parties prenantes
non-expertes, comme les citoyens et usagers de la ville.
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Finalement, l’acce`s aux donne´es se fait de manie`re diffe´rente en fonction
des roˆles des utilisateurs. Afin de de´terminer quelles donne´es peuvent eˆtre
lues, modifie´es, ajoute´es ou supprime´es par un utilisateur, il existe une tech-
nique appele´e le ”data filtering”. Le data filtering se re´fe`re a` l’ensemble des
techniques, strate´gies et solutions qui consistent a` raffiner un ensemble de
donne´es en fonction des besoins de l’utilisateur. Ces re´sultats de donne´es
laissent de coˆte´ les donne´es incompre´hensibles, inutiles ou encore sensibles.
Ge´ne´ralement, le data filtering impliquera la suppression d’informations in-
utiles ou qui peuvent eˆtre de´routantes pour l’utilisateur. Dans notre cas, ap-
pliquer un filtre de donne´es en fonction du roˆle de l’utilisateur (concepteur
expert, citoyen, usager de la ville, etc.) permet de n’afficher que l’information
pertinente.
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5 E´tudes de cas
Dans cette section, nous allons de´crire et observer la fac¸on dont diffe´rentes
villes (de Finlande) utilisent la participation dans leurs projets urbains. Mais
e´galement, nous allons de´crire comment le mode`le Co-DIS peut eˆtre applique´
a` ces cas, et quel impact il pourrait avoir. Les projets urbains e´tant des projets
importants qui demandent parfois plusieurs anne´es de pre´paration, appliquer
un mode`le de co-design, comme Co-DIS par exemple, demande des moyens
beaucoup plus importants qui de´passent largement le cadre de ce me´moire.
Le mode`le Co-DIS n’a donc pas e´te´ applique´ directement au processus
participatif des projets de´crits. C’est pourquoi l’analyse des e´tudes de cas
pre´sente´es n’a qu’une valeur hypothe´tique quand a` l’impact de l’implication
du co-design. Les projets de´crits sont en revanche bel et bien re´els, nous
distinguerons clairement ce qui est, ou a e´te´, fait concre`tement en terme de
participation d’une part. Et d’autre part ce qui aurait pu eˆtre fait a` l’aide
du mode`le Co-DIS. Bien qu’il existe des me´thodes afin de ve´rifier le niveau
de participation du citoyen d’une ville dite Smart City, comme le framework
de´veloppe´ par Simonofski [Simonofski et al., 2017], nous n’utiliserons pas ce
genre de me´trique. En effet, il s’agit d’e´valuer les e´tapes, les outils et les
me´thodes qui s’inscrivent dans un processus de co-design urbain, non pas le
niveau de participation citoyenne.
5.1 Villes de Finlande
Le choix de projets urbains de villes finlandaises comme e´tudes de cas se
base sur deux raisons. Premie`rement, la Finlande est un pays ou` la participa-
tion est plus accentue´e que dans la plupart des pays europe´ens lorsqu’il s’agit
de projets a` porte´e publique. Ainsi l’environnement est plus mature et propice
aux e´tudes de cas concernant le co-design urbain. Et deuxie`mement, parce que
le projet C3PO implique de nombreuses villes et organisations finlandaises, il
semble donc pertinent de prendre ces villes comme e´tude de cas.
C3PO, Collaborative City Co-design PlatefOrm, est un projet europe´en
supporte´ par l’IETA 3, un programme europe´en de recherche et de´veloppement
qui supporte les projets dans le domaine des SiSS (Software-intensive Systems
and Services). Le but de C3PO est de fournir une plate-forme nume´rique et
se´mantique qui ame´liore les projets urbains des villes, a` l’aide du design colla-
boratif et de l’open data. Ce projet rassemble et coordonne des organisations,
entreprises, universite´s et villes de Belgique, de Finlande et (en moindre me-
sure) de Turquie.
Pour chaque ville, nous allons de´crire le processus associe´ au lancement
de projet urbain tel que re´alise´ par la-dite ville en mettant l’accent sur l’as-
pect collaboratif (si il existe). Ensuite donner un ou plusieurs cas concrets de
projets qui s’y sont de´roule´s. Nous le confrontons finalement a` notre mode`le
Co-DIS.
5.2 Oulu
Oulu est une ville se situant au nord de la Finlande et comptant en-
viron 200.000 habitants. A` Oulu, de nombreux projets urbains sont lance´s
avec l’ide´e de faire participer les citoyens de la ville. Certains de ces projets
mettent en place une forte participation collaborative, d’autres proposent une
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approche plus passive de la part du citoyen. Dans les deux cas, la participa-
tion est conside´re´e par la ville de Oulu comme un aspect important du plan
de de´veloppement urbain en tant que Smart City.
Lorsqu’un nouveau projet urbain est lance´ a` Oulu, tout d’abord, l’ini-
tiative vient des proprie´taires ou de la municipalite´. Dans les deux cas, les
planificateurs du projet fournissent un ”plan de proposition”. Si ce plan est
en ordre et re´pond a` des re`gles et des lignes de conduites e´tablies, une requeˆte
formelle est fournie a` l’urbanisme de la ville. Ensuite l’e´quipe du projet (les
architectes, inge´nieurs, compagnies de construction, etc.) est mise en place,
apre`s quoi les citoyens sont implique´s, conforme´ment a` la loi finlandaise. Ce
premier engagement des citoyens est relativement passif puisqu’il s’agit de la
publication des plans urbains, en ligne et via un journal papier distribue´ aux
citoyens concerne´s. Par la suite, les planificateurs, l’e´quipe du projet et les
initiateurs, mettent en place un plan de participation. Ce plan de participa-
tion est utilise´ lors de l’engagement des parties prenantes en leur demandant
d’exprimer leur opinion sur les plans de la ville et sur le projet urbain, plus
ge´ne´ral. Mais aussi plus tard, lors de la phase projet de plans, de l’attribution
des parcelles, etc. (voir la figure 20 pour un exemple de plan de participation,
en l’occurrence Hiukkavaara)
Figure 20 – Points de participation - Hiukkavaara, Oulu - 2016
Au cours de cette premie`re e´tape, les citoyens ont la possibilite´ de donner
des informations et leur opinion a` propos du projet. Mais ils y sont toujours
conside´re´s comme un objet d’e´tude plutoˆt qu’un groupe de concepteurs.
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Lors des e´tapes suivantes du projet, l’e´quipe du projet re´dige un plan
pour la zone urbaine, la socie´te´ de construction qui va construire la re´gion
peut e´galement re´diger le plan et le pre´senter a` la municipalite´ qui participe
au projet urbain, mais e´galement aux universite´s qui prennent part au projet,
pour obtenir l’approbation du plan. Une fois qu’un premier plan a e´te´ de´cide´,
les citoyens peuvent exprimer leur opinion lors d’ateliers, de conversations
en face a` face ou d’outils en ligne. Habituellement, les mode`les 3D, utilisant
des technologies diverses telles que CAVE, la re´alite´ virtuelle, la re´alite´ aug-
mente´e, sont utilise´es pour pre´senter la premie`re e´bauche du plan du projet
aux citoyens.
Cependant un re´el consensus entre les compagnies de construction, les
planificateurs et les citoyens ensemble n’est e´tablit que pour les projets les plus
importants, tel que le cas d’Hiukkavaara de´crit plus loin par exemple, et cela
ne repre´sente qu’environ 10% des projets urbain d’Oulu. L’e´quipe du projet
inte`gre les opinions, commentaires et connaissances partage´es des citoyens et
usagers de la ville, graˆce a` la participation et au processus de conception (lors
de l’utilisation d’outils et de me´thodes) pour la future proposition de plan.
Dans d’autres cas, concernant les projets plus petits, les citoyens ont en-
core l’opportunite´ d’exprimer leur opinion et de donner leur avis, mais ils ne
participent pas a` la phase de conception de la zone urbaine.
Dans les deux cas, les informations provenant des citoyens a` travers les
re´unions, les ateliers et les outils sont utilise´es, mais selon le projet, c¸a n’aura
seulement qu’un impact limite´ sur les plans et sur le projet. En re`gle ge´ne´rale,
dans le cas d’Oulu, 90 a` 95% (d’apre`s l’administration de la ville) de la contri-
bution d’informations des parties prenantes est prise en compte, ce qui couvre
une tre`s grande partie des besoins et des ide´es des citoyens. Mais cela ne
de´montre pas si la participation est collaborative ou simplement passive du
point de vue des usagers et citoyens de la ville.
Ne´anmoins, la premie`re proposition de plan, qui doit eˆtre valide´e, ne
contient pas tous les de´tails du plan urbain. Ainsi, les citoyens peuvent se voir
donner l’opportunite´ de contribuer sensiblement au re´sultat final des projets
urbains.
Il existe des possibilite´s d’alte´rer le plan de de´part si les planificateurs
de´couvrent que les changements apporte´s ne conviennent pas aux parties
prenantes, a` l’opinion public ou pour d’autres raisons, lorsque les choses
e´taient mieux ge´re´es avant par exemple. Dans ces cas, l’e´quipe du projet va
changer les plans urbains, dans la mesure du possible et conforme´ment aux
re´glementations et lois en la matie`re, afin qu’ils rencontrent les besoins et les
ide´es de l’ensemble des parties prenantes.
Les plans urbains de la ville passent par une phase de prise de de´cision
ge´re´e par un comite´ environnemental, le conseil de la ville et la municipalite´.
Il est possible que, suite a` une de´cision d’une de ces entite´s, les plans soient
a` nouveau alte´re´s si le re´sultat n’est pas satisfaisant. Une fois que le conseil
municipal approuve le projet et les plans urbains associe´s, et une fois la pe´riode
de 4 semaines, durant laquelle les citoyens peuvent s’opposer aux plans et
projet, passe´e, le nouveau plan de la ville est officiel et lance´.
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5.2.1 Karjasilta
Maintenant que nous venons de de´crire comment se de´roule le lancement
d’un projet urbain a` Oulu, nous allons nous attarder sur un premier cas, celui
de Karjasilta.
Karjasilta est un quartier se situant a` la pe´riphe´rie d’Oulu, non loin du
centre. Dans ce quartier re´sidentiel, un projet d’habitations, autour d’une
e´cole, a e´te´ lance´. Concre`tement il s’agit de construire deux a` trois immeubles
ayant quelques e´tages et pouvant loger 80 a` 90 familles. Cela aurait pour effet
de raviver les commerces locaux et de promouvoir la construction future d’une
zone commerciale (mais il s’agit d’un autre projet).
Malheureusement nous n’avons pas eu acce`s a` d’autres informations ou
documents concernant le projet, en partie parce que le projet n’en est qu’aux
premie`res e´tapes. Et les plans ne sont pas encore fixe´s (a` dater d’octobre
2016).
Cependant, quelques participants au projet ; des planificateurs de la ville,
des concepteurs et des chercheurs (de VTT) furent invite´s a` une de´monstration
de l’utilisation d’un outil de re´alite´ augmente´e.
L’application de re´alite´ augmente´e, de´veloppe´e par VTT, permet a` l’uti-
lisateur de visualiser les baˆtiments futurs ainsi que leur position dans leur
contexte re´el et en 3 dimensions. A` l’aide d’un appareil muni d’une came´ra
et d’un e´cran (typiquement une tablette ou un smartphone), apre`s avoir cor-
rectement positionne´ le mode`le 3D a` des donne´es ge´o-localise´es a` la bonne
place et avec l’orientation correcte, les mode`les 3D des futurs baˆtiments sont
repre´sente´s correctement sur l’e´cran tels qu’ils sont sense´s eˆtre selon les plans.
Par exemple, les baˆtiments futurs sont mode´lise´s a` l’e´cran et ceux existants
voue´s a` demeurer sont filme´s a` l’aide de la came´ra. Les deux coexistent sur
l’e´cran. Les mode`les 3D se situant aux coordonne´es pre´vues et apparaissant a`
l’e´cran tels qu’ils apparaˆıtraient si ils sont construits sont donc situe´s derrie`re
les e´le´ments existants en avant plan ou devant ceux-ci, en fonction des plans et
de leur position. Lorsque l’utilisateur se de´place avec l’appareil faisant tourner
l’application, les mode`les 3D conservent leur position et leur orientation.
Les figures 32, 33 et 34 illustrent ces propos dans les annexes A.3
Cette application de re´alite´ virtuelle a e´te´ utilise´, dans ce cas, au de´but du
processus de conception du projet urbain. Ainsi, seules des vues et mode`les
tre`s simples et basiques des baˆtiments ont e´te´ utilise´s. Les citoyens n’ont
pas e´te´ invite´s a` participer a` la de´monstration de l’outil mettant en sce`ne la
mode´lisation du quartier futur.
Potentiellement, un tel outil peut eˆtre utilise´ a` la fois par les citoyens, au
de´but du projet, afin qu’ils donnent un retour et leur avis. Mais e´galement
par les planificateurs, lors de la phase de prise de de´cision, lorsqu’il s’agit de
comparer des solutions ou de ve´rifier certains parame`tres du projet.
5.2.2 Hiukkavaara
Nous passons maintenant au cas suivant, celui de Hiukkavaara. Hiukka-
vaara est un district d’environ 2400 habitants se situant un peu a` l’exte´rieur
d’Oulu. Il s’agit d’une ancienne zone militaire, transfe´re´e a` la ville en 1999. La
zone est donc relativement vierge et grande. Le projet urbain a` long terme en
cours a` Hiukkavaara est la construction d’un nouveau quartier re´sidentiel pou-
vant accueillir jusqu’a` 20.000 habitants pour 10.000 appartements et cre´ant
66
environ 1800 nouveaux emplois. En effet, ce projet ayant pour but d’atteindre
ces objectifs d’ici 2035, pre´voit l’e´laboration de plusieurs zones re´sidentielles,
d’un centre plus compact re´sidentiel, des lieux de services publiques, prive´s
et de lieux de travail (pour les commerces et autres entreprises). Hiukkavaara
est le lieu le plus important pour l’extension future d’Oulu et fait e´galement
office de projet pilote en tant que premie`re ”Artic Smart City”, un exemple
international de planification et de construction urbaine d’une ville nordique.
Le projet a e´te´ lance´ en 2006, et fuˆt approuve´ par le conseil municipal en
2008. Celui-ci conside´rant le plan du projet comme une ligne directrice pour
cre´ation des plans urbains.
La ville d’Oulu a de´fini plusieurs fac¸ons d’apporter la participation au
projet urbain (voir figure 21)
Figure 21 – Moyens de participation - Hiukkavaara, Oulu - Oulu City Plan-
ning, 2016
Les moyens participatifs mis en place sont les suivants :
• Annonces et avis e´mis par la ville aux citoyens et autres parties pre-
nantes.
• E´change d’information entre la ville, les citoyens et les autres parties
prenantes.
• Collecte d’information des citoyens et autres parties prenantes par la
ville.
• Retour d’information des citoyens et autres parties prenantes a` la ville.
Ces diffe´rents moyens de faire participer les citoyens et les autres parti-
cipants se rapportent tous a` l’aspect participatif du co-design urbain. Mais
l’e´change et la collecte d’informations sont des processus collaboratifs typiques
du co-design.
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Bien qu’ici le retour d’informations est vu par la ville d’Oulu comme une
participation a` sens unique, un e´change peut avoir lieu dans d’autres cas.
Mais dans tous les cas, les citoyens se voient la possibilite´ de prendre une part
active dans le processus de de´veloppement (et de conception, comme nous le
verrons ci-apre`s).
Lors des phases de mode´lisation du terrain, des plans et des mode`les 3D du
projet, les citoyens sont invite´s a` prendre part au processus (voir figure 20). Le
projet d’Hiukkavaara e´tant toujours a` la phase de planification urbaine (”City
plan phase” sur la figure 20), les citoyens ont acce`s a` plusieurs outils qui leur
permettent de faire part de leurs ide´es et besoins. PlaySign a de´veloppe´ cet
outil, pour ce projet, qui peut eˆtre utilise´ a` la fois pour l’exploration, la vi-
sualisation et la mode´lisation en 3 dimensions d’une zone concerne´e du projet
urbain [PlaySign Oy, 2016] (Playsign Design Tool). L’utilisateur a la possibi-
lite´ de cre´er l’espace urbain qui lui plaˆıt, avec les infrastructures qu’il choisit
(espaces verts, zones commerciales, habitations, rues, etc.) sur un plan pre´-
existant. Ce plan de´finit les rues, la cartographie et les zones existantes. Les
baˆtiments existants voue´s a` rester et a` eˆtre de´truits sont tous deux e´galement
repre´sente´s en 3D.
L’interface de l’outil est relativement simple et compre´hensible, bien que
quelques explications et une connaissance du finnois sont ne´cessaires pour
bien la comprendre. Elle permet aux utilisateurs (typiquement les parties
prenantes du projet) de co-designer les plans de la zone urbaine, de publier
ces plans avec des commentaires en ligne (directement sur la plate-forme de
l’outil) ou durant des ateliers pre´vus dans le cadre du projet. Le but de l’outil
est de permettre aux citoyens d’inte´grer facilement le processus participatif du
projet par le biais d’une compre´hension et d’une utilisation simple et intuitive.
L’utilisateur peut ainsi laisser son imagination concevoir la zone urbaine,
avec quelques contraintes impose´es par la plate-forme. L’ensemble des re´sultats
pertinents sert de premie`re base aux concepteurs et planificateurs.
Il s’agit ici d’un bon exemple concret de co-design ou` les planificateurs et
les concepteurs fournissent un outil et des me´thodes, avec lesquels un contexte
pre´cis est de´fini, aux utilisateurs finaux (citoyens, usagers de la ville et autres
parties prenantes) afin qu’ils conc¸oivent une solution, ou tout du moins, qu’ils
apportent leurs ide´es et besoins. Bien que l’outil ne permet pas de mode´liser
une solution comple`te, car seule une part de l’information peut eˆtre conceptua-
lise´e et repre´sente´e, l’information donne´e par l’outil e´tant visuelle, elle est tre`s
pertinente pour les utilisateurs. D’une part car elle est facilement et rapide-
ment compre´hensible et d’autre part car les utilisateurs peuvent s’y rattacher
facilement. Alors que les informations techniques ne sont pas compre´hensibles
pour eux.
Des captures d’e´cran de l’outil sont disponibles en Annexes A.1 avec des
explications jointes.
Un autre outil a e´te´ de´veloppe´ par PlaySign, il s’agit d’une application
web d’exploration et de visualisation 3D. L’application permet a` l’utilisateur
d’explorer une carte en 3 dimensions contenant des mode`les 3D des futures
infrastructures de l’environnement urbain. Dans ce cas, il s’agit d’un outil
d’exploration libre, sans aucun sce´nario, ou` l’utilisateur est invite´ a` voyager
dans la zone, a` effectuer des zooms et de´-zooms, changer l’orientation de la
vue et se de´placer entre les diffe´rents mode`les.
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L’outil peut eˆtre augmente´ en ajoutant des ”chemins” qui repre´sentent
des sce´narios. L’utilisateur se de´place sur ce chemin de´fini, ce qui lui donne
un contexte d’exploration, il peut visualiser l’environnement en ayant une
certaine perspective de´finie.
L’application permet e´galement d’ajouter des questionnaires ou enqueˆtes.
Par exemple, durant un sce´nario, avec un chemin d’exploration de´fini, l’utili-
sateur peut eˆtre invite´ a` donner un avis lorsqu’il arrive pre`s d’un espace vide.
Dans cet exemple il peut lui eˆtre demande´ de choisir, parmi plusieurs proposi-
tions ce qu’il pre´fe´rerait voir, en tant que citoyen, dans cet espace vide. Ainsi
il aurait, toujours suivant l’exemple, le choix entre un centre sportif, une salle
de concert ou une plaine de jeux pour enfants.
L’outil permet e´galement de laisser des commentaires librement a` n’im-
porte quel endroit de la carte ou des mode`les 3D.
D’autres options existent e´galement, comme la possibilite´ d’un choix de
couleurs pour mettre en lumie`re les infrastructures existantes voue´es a` dis-
paraˆıtre, les infrastructures existantes qui resteront apre`s les ame´nagements
et les nouvelles, futures infrastructures. D’autres options de couleurs peuvent
eˆtre utilise´es, comme par exemple l’impact des nuisances sonores d’une salle
de concert au milieu du quartier urbain. Ces options visent a` ajouter et ren-
forcer les informations visuelles pour l’utilisateur, mais aussi d’encourager la
participation.
En fonction des options active´es sur l’outil, la participation peut varier du
simple me´dium d’information a` une plate-forme avance´e de co-design.
Malheureusement, nous n’avons pas eu acce`s a` l’application (non de´ploye´e
librement). Cependant cet outil est tre`s similaire (mais plus avance´) qu’un
autre outil de´veloppe´ par BelleGames (l’anceˆtre de PlaySign).
Cet outil similaire [Playsign Oy, 2016] a e´te´ publie´ pour les parties pre-
nantes du projet urbain de Hiukkavaara en novembre 2015. Il permet aux
utilisateurs de voyager dans un environnement 3D qui de´finit le future espace
urbain du quartier de Hiukkavaara. La navigation est simple (zoom, rotation
et de´placement) mais laisse l’usager explorer les infrastructures urbaines et la
visualisation lui donne un bon aperc¸u et une ide´e bien de´finie de l’apparence
du quartier. Une description des fonctionnalite´s ainsi que des images de l’outil
sont disponibles en annexes A.2.
5.2.3 Conclusion Oulu
Concernant les projets urbains d’Oulu, nous pouvons voir qu’il existe un
processus participatif qui a e´te´ mis en place, mais que celui-ci n’est pas
complet. En effet, les phases de synthe`se, d’analyse, d’imple´mentation et
d’e´valuation semblent ne pas eˆtre ite´re´es, de plus il est difficile de de´terminer si
les projets passent clairement par toutes ces e´tapes. Nous pouvons e´galement
voir qu’il n’existe pas de plate-forme centralise´e qui reprend un projet urbain
et les outils associe´s. Mais nous observons plutoˆt qu’il y a un ensemble d’outils
et de me´thodes mis en œuvre lors des diffe´rentes e´tapes du projet. Ces outils
sont utilise´s avec des objectifs clairs afin de permettre aux citoyens et autres
parties prenantes de participer et de collaborer sur les projets urbains.
Ce processus participatif mis en place ne semble pas impliquer clairement
les parties prenantes. En effet, dans le cas de Karjasilta, les citoyens et usa-
gers de la ville ne semblent pas avoir e´te´ pris en compte pour la phase de
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conception, il est meˆme difficile de de´terminer si ces derniers sont informe´s
du projet urbain.
Nous pouvons e´galement observer que, bien que la participation semble
eˆtre un automatisme lors de lancement de projets urbains a` Oulu, les processus
participatifs ne sont pas souvent pousse´s et que seuls les projets importants
be´ne´ficient du co-design. Et meˆme dans ces cas la`, Karjasilta et Hiukkavaara,
le processus de co-design ne supporte pas l’ite´ration des e´tapes.
Comme dernie`re observation, nous pouvons constater que la ”plate-forme
nume´rique” d’Oulu est en fait un ensemble d’outils technologiques mais qu’une
large partie du processus participatif est conduite a` travers des me´thodes qui
ne sont pas lie´s a` cet ensemble d’outils. En effet, des ateliers, des interviews
face-a`-face, des re´unions des parties prenantes, etc. sont mises en place tout
au long du projet urbain afin de mettre en avant l’aspect participatif. Cela
montre bien qu’une plate-forme nume´rique de co-design ne fait que supporter
un processus de co-design et le facilite. Et finalement que cette plate-forme et
le processus de co-design ne sont e´galement que des supports qui favorisent
la participation lors de l’e´laboration d’un projet urbain.
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5.3 Kouvola
Kouvola est une petite ville finlandaise, de 87.000 habitants, situe´e a` 130
kilome`tre d’Helsinki, non loin de la frontie`re russe. Kouvola planifie diffe´rents
projets urbains et suit les lignes directrices et e´tapes de co-design propose´es
par le projet C3PO pour ses projets.
Une de ces lignes directrices est re´sume´e sur la ”carte des parties pre-
nantes” qui re´sume les groupes de parties prenantes et leurs interactions.
La municipalite´ de Kouvola utilise cette carte des parties prenantes afin de
de´terminer qui doit et peut eˆtre implique´ dans le processus participatif du
projet urbain (voir Figure 22).
Figure 22 – Carte des parties prenantes - Kouvola - 2016
Les couleurs sur la figure 22 indiquent l’importance des groupes de parties
prenantes et des influences. Le rouge indique quels sont les sujets les plus
cruciaux a` prendre en compte dans le projet urbain (et par extension dans le
processus participatif). Le jaune indique quels sont les groupes importants.
Finalement le vert indique quels sont les groupes les moins significatifs pour
le projet.
Toujours sur cette meˆme figure 22, nous pouvons voir que l’accentuation
est mise sur les citoyens et les usagers de la ville (futurs et actuels) et sur les
planificateurs du projet (colonne de gauche).
5.3.1 Pioneeripuisto
L’e´tude de cas de Pioneeripuisto porte sur une ancienne zone militaire
qui est reste´e inutilise´e durant les 20 dernie`res anne´es. Kouvola a de´cide´ de
re-structurer l’espace militaire en le convertissant en une zone re´sidentielle
afin d’y construire de nouvelles habitations. Il est e´galement pre´vu de de´finir
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de nouvelles fac¸ons d’utiliser la zone de l’e´cole locale. Ainsi l’espace urbain
concerne exclusivement la construction d’une zone d’habitation sans com-
merce ni zoning industriel.
Au de´but du projet, environ 30 diffe´rentes re´sidences e´taient pre´vues, avec
e´galement un centre sportif et une zone re´cre´ationnelle. Cependant, il a e´te´
finalement de´cide´, comme premie`re e´tape, que seulement 25 habitations soient
construites. La proposition de plan a de´ja` e´te´ accepte´e, mais avant cela, des
retours et suggestions des citoyens sur les plans du de´veloppement d’infra-
structures furent collecte´s.
Les plans furent conc¸us et soumis aux autorite´s compe´tentes qui les ac-
cepte`rent. Maintenant que cette e´tape a e´te´ cloˆture´e il est difficile pour les
citoyens d’apporter leurs ide´es, suggestions et propositions, puisqu’elle n’est
plus requise. Cela signifie que la participation, a` partir de ce point, est limite´e,
et que le co-design n’est plus possible pour les citoyens.
Cependant, des outils de visualisation seront utilise´s, a` la fois pour infor-
mer les citoyens et autres parties prenantes mais e´galement pour permettre
aux autorite´s municipales compe´tentes de donner leurs retours appre´ciatifs
quant aux futurs baˆtiments. Bien que le co-design ne s’inte`gre plus dans le pro-
cessus du projet, certaines personnes de l’e´quipe charge´e du projet indiquent
qu’il devrait il y avoir des ”moments de co-design” avec les citoyens, parti-
culie`rement pour les re´sidents potentiels inte´resse´s, afin de capturer leurs ide´es
et besoins et ainsi les utiliser pour les outils de visualisation. Pas seulement
en ce qui concerne les mode`les 3D des futures habitations, mais e´galement
concernant les futures routes d’acce`s au quartier re´sidentiel, parce que jus-
qu’a` 1000 visiteurs (usagers non re´sidents) sont a` pre´voir, quotidiennement,
principalement pour traverser la zone. A` cela s’ajoutent les 200 nouveaux
habitants potentiels, il semble de`s lors ne´cessaire de s’y inte´resser.
Les deux options d’utilisation d’outils de visualisation envisage´es par Kou-
vola sont soit une solution base´e sur les cartes interactives, soit une solution
oriente´e ”plans de construction”, ou` le focus se trouve sur les baˆtiments.
Pour la premie`re option, les outils suivants seraient mis en place :
• Application de re´alite´ augmente´e ou de re´alite´ virtuelle a` l’aide de
lunettes de VR (ERARGE).
• Mode´lisation du trafic automobile (ERARGE).
• Mode´lisation 3D sur carte (Trimble Locus).
• Visualisation sur base de Mapgets, ou` des mode`les ge´ome´triques en 3D
sont rendus sur une carte (voir l’annexe A.4).
• Inte´gration sur une plate-forme nume´rique avec les donne´es qui re-
prennent les plans, base´s sur des cartes, de la zone en de´veloppement
et les re´sultats des retours de´ja` collecte´s.
Pour la seconde option, les outils suivants seraient utilise´s :
• Les outils de AR de´veloppe´s par VTT (voir l’annexe A.3).
• Une application de visualisation inte´rieure par Trimble.
• Un e´cran ge´ant de re´alite´ augmente´e par Barco (voir l’annexe A.5).
• Une gestion des me´dias sociaux.
• Inte´gration sur une plate-forme nume´rique avec les donne´es qui re-
prennent les plans de constructions (des habitations) de la zone en
de´veloppement et les re´sultats des retours de´ja` collecte´s.
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Ces deux options restent ouvertes pour Kouvola, dans les deux cas, les par-
tenaires qui mettraient en place ces moyens de visualisation pour les citoyens
font partie du projet C3PO. Ainsi, il s’agit de coope´ration et d’amener une
solution profitable pour le co-design (la plate-forme nume´rique pre´ce´demment
cite´e).
5.3.2 Conclusion Kouvola
En conclusion, nous pouvons voir qu’a` Kouvola, les parties prenantes sont
assez clairement identifie´es, ou tout du moins qu’il y a une re´elle de´marche
afin de de´couvrir celles-ci. Cependant, il est difficile de de´terminer si, par la
suite, ces parties prenantes sont implique´es dans le processus participatif et
de co-design.
Le processus participatif de Kouvola semble peut clair et il y a un manque
d’une approche syste´matique et claire sur la fac¸on de mener les projets urbains
et le processus participatif associe´.
Nous pouvons voir qu’il y a une volonte´ de faire participer le citoyen,
que c¸a soit a` travers l’utilisation de lignes directrices de C3PO ou lors de la
mise en place d’outils de co-design. Mais l’approche manque de cohe´rence et
d’objectifs.
5.4 Validite´ et conclusion des e´tudes de cas
La valeur scientifique ainsi que la validite´ des e´tudes de cas pre´sente´es sont
largement discutables. Premie`rement parce qu’il n’existe aucune me´trique
utile et observable quant a` l’impact de la mise en place d’un processus par-
ticipatif, que c¸a soit a` l’aide du mode`le Co-DIS ou avec un autre mode`le de
participation urbaine. Ensuite parce que le contexte administratif, culturel
et social ne permet pas d’e´tablir un nombre re´pe´te´ et comparable d’e´tudes.
Ainsi, il est impossible de de´terminer empiriquement la validite´ des e´tudes de
cas, ni de de´montrer l’impact d’un processus de co-design sur la conception ur-
baine. Finalement, parce que la quantite´ d’informations recueillies concernant
les e´tudes de cas est relativement faible, il est complique´ et difficile d’obtenir
toute l’information lorsqu’il s’agit de projets urbains mis en place par des
administrations. Et d’autant plus lorsqu’il s’agit de l’obtenir ende´ans un laps
de temps court.
Cependant, comme souligne´ par Batty dans ”Smart cities of the future”
[Batty et al., 2012], il y a une utilisation, une tendance a` l’utilisation tout du
moins, croissante des processus participatifs dans le contexte de de´veloppement
urbain lie´ a` la croissance des smart cities. Le co-design, que nous avions de´fini
comme une extension de processus participatif, ou un cas particulier de celui-
ci, s’inscrit dans une volonte´ de de´veloppement lie´ aux smart cities. Cette
tendance pourrait eˆtre ve´rifie´e, mais a` long terme, a` l’aide de me´triques qui
permettent d’e´valuer le niveau de participation des citoyens des villes Smart
Cities de manie`re re´gulie`re (avec par exemple le framework d’e´valuation de
Simonofski [Simonofski et al., 2017]).
En conclusion, une application plus ge´ne´ralise´e et syste´matique, de´s le
de´but des projets urbains, de petite et de grande ampleur, du mode`le de
co-design permettrait de de´terminer et d’observer une tendance quand aux
impacts sociaux et e´conomiques de la participation citoyenne. Malgre´ qu’il ait
de´ja` e´te´ de´termine´ que les processus participatifs impactent positivement les
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citoyens [Cvetinovic, 2012], il semble important de de´terminer si ce processus
de co-design apporte une re´elle ame´lioration de la vie et du bien-eˆtre des
citoyens qui sont directement impacte´s par le ou les projets urbains.
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6 Discussion du mode`le Co-DIS
Dans cette section nous abordons les avantages que comportent le mode`le
Co-DIS et l’utilite´ qu’il peut apporter lors de l’e´laboration d’un projet urbain.
Ces avantages et points forts sont en partie lie´s aux processus de co-design
de manie`re ge´ne´rale et en partie propre au mode`le Co-DIS. Finalement nous
abordons les de´fauts ou proble`mes que comporte le mode`le.
Tout d’abord, comme cela a e´te´ vu dans la section qui de´crit les e´tudes
de cas, les processus de participation sont impre´cis et les buts de ces proces-
sus sont flous. Les villes qui ont mene´ les projets urbains de´crits sont certes
conscientes de la ne´cessite´ de promouvoir la participation du citoyen, mais ne
semblent pas comprendre comment mettre en place un processus participa-
tif solide. C’est le premier point sur lequel le mode`le Co-DIS intervient. Le
processus est de´taille´ et les e´tapes sont claires et de´finies. Suivre le mode`le
revient a` avoir un cadre de travail pour les projets urbains de´termine´s tout
en permettant une certaine flexibilite´ en fonction des objectifs du processus
de co-design.
Ensuite, le mode`le met l’accent sur les parties prenantes, particulie`rement
les citoyens et les usagers de la ville. Lorsqu’il s’agit de faire collaborer les
parties prenantes d’un projet ayant une envergure importante, il est abso-
lument indispensable de de´couvrir celles-ci. Et ensuite de de´finir les roˆles,
objectifs et besoins de chaque cate´gorie de´couverte de parties prenantes. Une
mauvaise e´valuation des participants entraˆıne soit un e´chec dans la re´alisation
du projet, soit dans l’utilisation des infrastructures et services re´sultants.
Une prise en compte correcte des parties prenantes et l’engagement des
citoyens sont un facteur clef dans un processus de co-design. Le mode`le pro-
meut une collaboration active, qui permet de mieux informer des objectifs du
projet et de concevoir une solution adapte´e.
En troisie`me lieu, le mode`le ne se contente pas d’un apport the´orique en
matie`re de co-design urbain mais propose un re´el cadre de travail avec les
outils et les me´thodes prescrits pour mener a` bien un projet urbain. Ce cadre
de travail de´crit les activite´s et sous-e´tapes ainsi que les flux d’informations.
Le mode`le permet une flexibilite´ dans l’utilisation et l’inte´gration de ces outils
et supports, de´pendamment du contexte ge´ne´ral du projet urbain.
Finalement, une centralisation des donne´es, se´mantiques, et des informa-
tions ainsi qu’un acce`s intelligent de celles-ci parmi les parties prenantes fa-
cilitent l’e´change, encouragent la participation et donne du sens au projet
global, tant pour les utilisateurs finaux que pour les concepteurs.
Cependant, le mode`le contient e´galement des de´fauts. En premier lieu, la
de´finition des cate´gories de parties prenantes peut sembler floue et la frontie`re
entre ces diffe´rentes cate´gories n’est pas explicite. Ainsi, suivre le mode`le re-
vient e´galement a` faire des choix d’appartenance d’un groupe de parties pre-
nantes a` une cate´gorie. Il est difficile de cloisonner les parties prenantes de
manie`re claire et de´finitive. C’est donc pour cela que nous nous contentons
d’une de´finition de parties prenantes qui peut s’adapter a` diverses formes d’in-
terpre´tations. Cependant, cela peut entraˆıner une mauvaise prise de de´cision
de choix de parties prenantes. Il s’agit d’un choix de´libe´re´ afin de ne pas
contraindre l’utilisation du mode`le.
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En second lieu, le mode`le Co-DIS e´tant relativement complexe et impo-
sant, il est difficile de mettre en place un processus efficace afin de le suppor-
ter. E´laborer un tel processus avec le mode`le demande une compre´hension et
une connaissance importante du sujet et du projet urbain, mais aussi d’une
exe´cution et d’une organisation imposantes afin de mener a` bien les processus
collaboratif. La gestion d’un tel processus demande des moyens importants
de`s le de´part, ce qui n’est envisageable que dans les cas de projet urbain de
grande taille.
Finalement, le mode`le ne tient pas compte de certains aspects lie´s de pre`s
ou de loin a` la re´alisation de projet urbain. En effet, le cadre administratif
est mis de coˆte´ (pour des raisons e´videntes), mais c’est un facteur important
a` prendre en compte. En fonction du pays, de la le´gislation, de la re´gion et
de la ville, les projets urbains ne sont pas mene´s de la meˆme manie`re. Nous
faisons e´galement abstraction du cadre socio-e´conomique qui peut eˆtre parfois
tre`s complexe, non seulement a` comprendre mais surtout a` prendre en compte.
Concernant la plate-forme nume´rique nous mettons de coˆte´ l’aspect technique
des technologiques a` mettre en place pour cre´er une telle plate-forme. Encore
une fois, cet aspect demande a` lui seul un de´veloppement complet que nous
avons choisi de ne pas de´velopper ici.
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7 Conclusion
La tendance aux smart cities s’e´largit, et de plus en plus de villes font
le pas dans cette direction. Les villes elles-meˆmes ne cessent de croˆıtre, mais
souvent sans re´ellement prendre conscience du roˆle important du citoyen. Bien
qu’il y ait des tentatives de participation citoyenne au sein des projets urbains,
le manque de processus et d’un mode`le se fait sentir.
Nous avons donc montre´ comment notre mode`le Co-DIS peut servir de
base pour engager la participation collaborative au sein des smart cities. Pour
commencer, nous avons de´crit l’e´tat de l’art en matie`re de co-design urbain.
Ensuite, nous avons de´crit l’ensemble des parties prenantes a` engager et in-
clure dans le processus. Par la suite, nous avons de´crit en de´tail les e´tapes
du mode`le ainsi que les flux d’informations indispensables a` un processus de
co-design urbain. Les aspects transversaux au processus et au mode`le ont
e´galement e´te´ aborde´s et de´crits.
Une fois les bases du mode`le the´orique pose´es, nous sugge´rons un ensemble
d’outils et de me´thodes qui supportent le mode`le afin de mener a` bien le
processus de co-design urbain tout au long du projet. Ces outils et me´thodes
s’inscrivent dans une optique d’inte´gration du processus, du mode`le et des
supports a` une plate-forme nume´rique destine´e aux parties prenantes d’un
projet urbain collaboratif. La plate-forme qui inte`gre ces outils et me´thodes
a e´te´ de´crite. Les points importants concernant les donne´es et l’acce`s des
donne´es que contiennent la plate-forme nume´rique ont e´te´ aborde´s.
Apre`s quoi nous e´tudions les cas de participation citoyenne au sein de deux
villes de Finlande sur divers projets urbains, principalement des quartiers
re´sidentiels. Les processus participatifs des e´tudes de cas sont compare´s au
mode`le Co-DIS et nous y de´crivons brie`vement les diffe´rences.
Nous terminons par une petite discussion qui reprend les avantages et
de´fauts du mode`le Co-DIS et du processus de collaboration.
En ce qui concerne les possibilite´s futures du mode`le, il est e´vident que
certains aspects n’ont pas e´te´ pris en compte et que ces aspects peuvent
enrichir le mode`le. Le mode`le peut e´galement e´voluer en un me´ta-mode`le qui
de´crirait la fac¸on de construire un mode`le collaboratif urbain en fonction de la
taille des projets, de leurs types (service, infrastructure, ...), de leurs objectifs,
etc. Ces facteurs influenc¸ant de pre`s ou de loin la manie`re dont se de´roule un
processus de co-design urbain.
Ensuite, il est e´galement important de noter que le mode`le n’a pas e´te´
mis a` l’e´preuve. Inte´grer le mode`le a` divers projets urbains permettrait de
rendre compte des possibilite´s et des avantages qu’il offrirait, mais e´galement
des de´fauts qu’il peut recouvrir. Une utilisation concre`te de ces mode`les per-
mettrait de l’ame´liorer et modifier les points importants du mode`le.
Finalement, sur une note plus pragmatique, il est difficile pour une ville
de faire participer les citoyens de manie`re active. Ainsi, il est important de
se demander si le co-design urbain, tel qu’il est de´crit aujourd’hui dans la
litte´rature, peut re´ellement eˆtre mis en application dans un contexte de smart
cities ? Et si tel est le cas, dans quelle mesure et proportion ?
77
Bibliographie
3D City Database (2016). Visualization tool. https ://goo.gl/cmqVZe
(lien compresse´), consulte´ le 7 novembre 2016, Universite´ Technique de Mu-
nich.
Albino, V., Berardi, U. et Dangelico, R. M. (2015). Smart cities : De-
finitions, dimensions, performance, and initiatives. Journal of Urban Tech-
nology, 22(1):3–21.
Amichai-Hamburger, Y. (2008). Potential and promise of online volun-
teering. Computers in Human Behavior, 24(2):544–562.
Ananda, J. et Herath, G. (2003). Incorporating stakeholder values into
regional forest planning : a value function approach. Ecological Economics,
45(1):75–90.
Aparicio, A. F., Vela, F. L. G., Sa´nchez, J. L. G. et Montes, J. L. I.
(2012). Analysis and application of gamification. In Proceedings of the 13th
International Conference on InteracciO´N Persona-Ordenador, INTERAC-
CION ’12, pages 17 :1–17 :2.
Bahrainy, H. et Bakhtiar, A. (2016). Urban design definition, knowledge
base and principles. In Springer, e´diteur : Toward an Integrative Theory
of Urban Design, chapitre 2, pages 5–28. Springer International Publishing,
Swisse, 2016.
Ballon, P., Glidden, J., Kranas, P., Menychtas, A., Ruston, S. et Van
Der Graaf, S. (2011). Is there a need for a cloud platform for european
smart cities ? In : eChallenges e-2011 Conference Proceeding, pages 1-7,
Florence, Italie.
Batty, M. (2013). Big data, smart cities and city planning. Dialogues in
Human Geography, 3(3):274–279.
Batty, M., Axhausen, K., Fosca, G., Pozdnoukhov, A., Bazzani, A.,
Wachowicz, M., Ouzounis, G. et Portugali, Y. (2012). Smart cities of
the future. Eur. Phys. J. Special Topics, 214(1):481–518.
Bertot, J. C., Jaeger, P. T. et Grimes, J. M. (2010). Using icts to
create a culture of transparency : E-government and social media as openness
and anti-corruption tools for societies. Government Information Quarterly,
27(3):264 – 271.
Boeing, G., Church, D., Hubbard, H., Mickens, J. et Rudis, L. (2014).
Leed-nd and livability revisited. Berkeley Planning Journal, 27(1):31–55.
Burns, C., Cottam, H., Vanstone, C. et Winhall, J. (2006). Transfor-
mation design. Red Paper, 2.
Bødker, S., Christiansen, E. et Thu¨ring, M. (1994). A conceptual tool-
box for designing cscw applications. COOP’95, International Workshop on
the Design of Cooperative Systems, pages 266–284.
Cambridge Dictionary (2016). Dictionary Meanings, American En-
glish. http ://dictionary.cambridge.org/search/english/ ?q=design , a`
http ://www.dictionary.com/browse/design (significations 1–5 et 7–8) et
a` AskOxford https ://www.oxforddictionaries.com/ ?view=uk (verbes).
Consulte´ le 7 de´cembre 2016.
Cross, N. (1971). In : Design participation : Proceedings of the design
research society’s conference. Academy editions, Londres, Royaume-Uni.
78
Cvetinovic, M. (2012). Shared creativity – a driving force of urban deve-
lopment. In : 48th ISOCARP Congress.
Deakin, M., Cruickshank, P. et Fitch, D. (2011). Co-design in smart
cities. Rapport technique (workshop report), Edinburgh Napier University.
Deterding, S., Khaled, R., Nacke, L. et Dixon, D. (2011). Gamifica-
tion : Toward a definition. In CHI 2011 Gamification Workshop Proceedings,
Vancouver, BC, Canada.
Fraser, E., Dougill, A., Mabee, W., Reed, M. et McAlpine, P. (2006).
Bottom up and top down : Analysis of participatory processes for sustaina-
bility indicator identification as a pathway to community empowerment and
sustainable environmental management. Journal of Environmental Manage-
ment, 78(2):114 – 127.
Fu, Z. et Lin, X. (2014). Building the co-design and making platform to sup-
port participatory research and development for smart city. Cross-Cultural
Design. Lecture Notes in Computer Science (LNCS), 8528:609–620.
Glasson, J., Therivel, R. et Chadwick, A. (1999). Introduction to Envi-
ronmental Impact Assessment : principles and procedures, process, practice
and prospects. 2ie`me e´dition, UCL Press, London.
Hajbi, S. et Dabounou, J. (2015). A simplified thematic framework related
to the co-design process of ict4d projects : Case of co-design of a territorial
web portal of settat city. IJCSI International Journal of Computer Science
Issues, 12(5):117–122.
Hong, L. et Tao, W. (2015). Urban design practice towards planning ma-
nagement in china — urban design guidelines in wuhan city as examples.
In Springer, e´diteur : Recent Developments in Chinese Urban Planning,
chapitre 20, pages 349–367. Springer International Publishing, Swisse, 2015.
Innes, J. E. et Booher, D. E. (2004). Reframing public participation :
Strategies for the 21st century. Planning Theory & Practice, 5(4).
Jaeschke, G., Leissler, M. et Hemmje, M. (2005). Modeling interactive,
3-dimensional information visualizations supporting information seeking be-
haviors. In : Knowledge and Information Visualization, Searching for Sy-
nergies : Lecture Notes in Computer Science, 3426:119–135.
Johnston, C. (2005). House of Games. Nick Hern Books ; 2nd Revised
edition, Grande-Bretagne.
Kaatz, E., Root, D., Bowen, P. et Hill, R. (2006). Advancing key out-
comes of sustainability building assessment. Building Research & Informa-
tion, 34(4):308–320.
Koskinen, T. et Thomson, M. (2012). Design for Growth and Prosperity.
DG Enterprise and Industry of the European Commission, Finlande.
Lee, Y. (2008). Design participation tactics : the challenges and new roles
for designers in the co-design process. CoDesign, 4(1):31–50.
Linders, D. (2012). From e-government to we-government : Defining a
typology for citizen coproduction in the age of social media. Government
Information Quarterly, 29(4):446 – 454.
Mathur, V., Price, A., Austin, S. et Moobela, C. (2007). Defining,
identifying and mapping stakeholders in the assessment of urban sustaina-
bility. International Conference on Whole Life Urban Sustainability and its
Assessment.
79
Michalos, A. (2014). Urban Design def. In Michalos, A. C., e´diteur :
Encyclopedia of Quality of Life and Well-Being Research, pages 6828–6830.
Springer Netherlands, Netherlands.
Munthe-Kaas, P. et Hoffmann, B. (2016). Democratic design experi-
ments in urban planning – navigational practices and compositionist design.
CoDesign, International Journal of CoCreation in Design and the Arts.
Obar, J. A. et Wildman, S. (2015). Social media definition and the gover-
nance challenge : An introduction to the special issue. Telecommunications
Policy, 39(9):745 – 750.
Opromolla, A., Ingrosso, A., Volpi, V., Medaglia, C. M., Palatucci,
M. et Pazzola, M. (2015). Gamification in a Smart City Context. An
Analysis and a Proposal for Its Application in Co-design Processes, pages
73–82. Springer International Publishing.
Paskaleva, K. A. (2009). Enabling the smart city : the progress of city
e-governance in europe,. International Journal of Innovation and Regional
Development, 1(4):405–422.
Peng, C. (1994). Exploring communication in collaborative design : co-
operative architectural modelling. Design Studies, 15(1):19 – 44.
Playsign Oy (2016). Bellegame exploration tool. http ://hiukka-
vaara3d.ouka.fi/malli.html, mise en ligne en 2016, consulte´ le 17 octobre
2016.
PlaySign Oy (2016). Playsign design tool. http ://hiukka-
vaara3d.ouka.fi/beta/, mise en ligne le 1er juillet 2016, consulte´ le 17 octobre
2016.
R. Brail (E´diteur) (2008). Planning Support Systems for Cities and
Regions. Lincoln Institute of Land Policy, Cambridge, MA, USA.
Reed, M., Graves, A., Dandy, N., Posthumus, H., Hubacek, K., Mor-
ris, J., Prell, C., Quinn, C. et Stringer, L. (2009). Who’s in and why ? a
typology of stakeholder analysis methods for natural resource management.
Journal of Environmental Management, 90(5):1933 – 1949.
Sanders, E. B.-N. et Stappers, P. (2008). Co-creation and the new land-
scapes of design. CoDesign, 4(1):5–18.
Simonofski, A., Serral, E., DeSmedt, J. et Snoeck, M. (2017). Citi-
zen participation in smart cities : evaluation framework proposal. In IEEE
Conference on Business Informatics. IEEE.
SketchUP (2016). http ://www.sketchup.com/, consulte´ le 7 novembre
2016.
Stringer, L., Dougill, A., Fraser, E., Hubacek, K., Prell, C. et Reed,
M. (2006). Unpacking “participation” in the adaptive management of so-
cial–ecological systems : a critical review. Ecology and Society, 11(2):39 –
60.
Szebeko, D. et Tan, L. (2010). Co-designing for society. Australasian
Medical Journal AMJ, 3(9):580–590.
Technical Committee : ISO/TC 159/SC 4 Ergonomics of
human-system interaction (2016). Iso 9241-210 : Human-
centred design for interactive systems. Norme ISO 9241-210 :2010,
https ://www.iso.org/standard/52075.html, mise a` jour en mars 2010,
consulte´ le 16 mars 2017.
80
Thorpe, A. et Gamman, L. (2011). Design with society why socially res-
ponsive design is good enough. CoDesign, 7(3-4):217–230.
United Nations, Dpt. of Economic and Social Affairs, Popula-
tion Div. (2014). World Urbanization Prospects : The 2014 Revision,
Highlights (ST/ESA/SER.A/352). United Nations, New-York, E´tats-Unis
d’Ame´riques.
United Nations, Dpt. of Economic and Social Affairs, Popula-
tion Div. (2015). World Population Prospects : The 2015 Revision, World
Population 2015 Wallchart. ST/ESA/SER.A/378. United Nations, New-
York, E´tats-Unis d’Ame´riques.
Vaajakallio, K. (2012). Design Games as a tool, a mindset and a structure.
Aalto University publication series Doctoral Dissertations 87/2012, Aalto
University, School of Arts, Design and Architecture, Espoo, Finlande.
Whiteley, N. (1993). Page 110. In Reaktion Books, e´diteur : Design
for Society, chapitre 3. Reaktion Books, University of Michigan, 1993.
Zwass, V. (2014). Co-creation : Toward a taxonomy and an integrated
research perspective. International Journal of Electronic Commerce, 15(1):
11–48.
81
A Annexes
A.1 Playsign Design Tool
http://hiukkavaara3d.ouka.fi/beta
Sur la Figure 23, les mouvements de came´ra et de navigation de´crits sont
les suivants :
• Clique droit maintenu et de´placement de la souris pour modifier l’orien-
tation.
• Clique gauche maintenu pour se de´placer sur le plan.
• Molette de la souris pour zoomer ou de´-zoomer.
Figure 23 – Playsign Design Tool - Hiukkavaara, Oulu - 2016
Sur la Figure 24, il s’agit d’une vue de la zone modifiable a` l’aide de l’outil,
de´limite´e par la ligne rouge.
Figure 24 – Playsign Design Tool - Hiukkavaara, Oulu - 2016
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Sur la Figure 25, une nouvelle zone, en bleu, est de´limite´e par l’utilisateur
en dessinant un ensemble de lignes qui forment un polygone.
Figure 25 – Playsign Design Tool - Hiukkavaara, Oulu - 2016
Sur la Figure 26, cette nouvelle zone de´limite´e a e´te´ de´finie comme une
zone d’habitations simples.
Figure 26 – Playsign Design Tool - Hiukkavaara, Oulu - 2016
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A.2 Playsign Exploration Tool
http://hiukkavaara3d.ouka.fi/malli.html
Sur la Figure 27, vue ge´ne´rale de l’outil d’exploration. Afin d’explorer
l’environnement 3D, les commandes suivantes sont ne´cessaires :
• Clique droit maintenu et de´placement de la souris pour modifier l’orien-
tation.
• Les touches ”q”, ”a”, ”s” et ”d” pour se de´placer sur le plan, respecti-
vement pour avancer, aller sur la gauche, reculer et aller sur la droite.
Les fle`ches du clavier permettent les meˆmes mouvements, en utilisant
les touches respectives ↑, ←, ↓, → .
• Molette de la souris pour zoomer ou de´-zoomer.
Figure 27 – Playsign Exploration Tool - Hiukkavaara, Oulu - 2016
La touche ”m” du clavier permet a` l’utilisateur d’afficher/cacher un plan
2D ae´rien du quartier urbain qu’il explore actuellement (Voir Figure 28).
Figure 28 – Playsign Exploration Tool - Hiukkavaara, Oulu - 2016
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La touche ”c” du clavier permet a` l’utilisateur de changer de vue et de
passer de la vue d’exploration a` la vue a` la troisie`me personne. Avec la vue a`
la troisie`me personne (voir Figure 29), l’utilisateur peut se de´placer dans l’en-
vironnement 3D comme si il e´tait un usager des lieux. Les touches du clavier
”p” et ”o” permettent, respectivement, d’agrandir/re´tre´cir le personnage.
Figure 29 – Playsign Exploration Tool - Hiukkavaara, Oulu - 2016
A l’aide d’un double clique gauche, a` n’importe quel endroit de la carte
3D, l’utilisateur peut laisser un commentaire. Ces commentaires, une fois
enregistre´s laissent un marqueur rouge (entoure´ sur la Figure 30), et peuvent
eˆtre lus en effectuant un clique gauche dessus (voir la Figure 31).
Figure 30 – Playsign Exploration Tool - Hiukkavaara, Oulu - 2016
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Figure 31 – Playsign Exploration Tool - Hiukkavaara, Oulu - 2016
Deux boutons s’ajoutent a` l’interface de l’outil, celui qui repre´sente un
flocon de neige permet de changer l’apparence de l’environnement et d’y si-
muler de la neige (ce meˆme bouton permet de passer a` nouveau a` la vue sans
neige). L’autre bouton (sous forme d’un ”i” informatif) permet d’y lire une
rapide notice d’utilisation en finnois.
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A.3 Visualisation en Re´alite´ Augmente´e - VTT
L’outil de re´alite´ augmente´e de´veloppe´ par VTT permet a` l’utilisateur de
visualiser des mode`les 3D dans leur futur contexte re´el en 3 dimensions.
Sur la figure 32, ci dessous, a` l’aide de MapStudio, un mode`le 3D d’un
ensemble de baˆtiments a e´te´ e´labore´. Ce mode`le, de´crit sous format XML,
sera utilise´ par l’application de re´alite´ augmente´e pour la mise en contexte et
l’utilisation de l’outil.
Figure 32 – Mode`les AR sur MapStudio - Karjasilta, Oulu - 2016
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Sur la figure 33, nous pouvons voir l’e´cran tel qu’il s’affiche lors de l’uti-
lisation de l’application. Les mode`les 3D apparaissent en superposition de
l’environnement filme´ en temps re´el. Une fois le mode`le correctement posi-
tionne´ par l’utilisateur et verrouille´ (icoˆne de cadenas en haut a` droite), en
de´plac¸ant le smartphone ou la tablette, le mode`le ne bouge plus relativement
a` l’environnement re´el. Ainsi, l’utilisateur peut se de´placer, par exemple faire
le tour du quartier, tout en continuant a` observer le mode`le 3D tel qu’il ap-
paraˆıtrait dans le futur.
Figure 33 – Mode`le 3D rendu en temps re´el - Karjasilta, Oulu - 2016
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Sur cette dernie`re figure (34), nous pouvons voir un utilisateur de l’appli-
cation qui verrouille le mode`le 3D des baˆtiments a` l’emplacement qui lui est
destine´.
Figure 34 – Utilisation de l’application de re´alite´ augmente´e - Karjasilta,
Oulu - 2016
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A.4 Mapgets
Mapgets est un outil de visualisation de mode`les 3D de baˆtiments exis-
tants. Cet outil a e´te´ de´veloppe´ par FCG (Finnish Consulting Group), une
socie´te´ de consultance finnoise.
Mapgets permet de visualiser tous les baˆtiments existants d’une ville pour
peu que celle-ci ait mis a` disposition des donne´es ouvertes concernant ces
baˆtiments, les couleurs des baˆtiments varient par rapport a` leur fonction
(baˆtiment publique, habitations, hoˆpitaux, ...). Mapgets permet e´galement
de mode´liser des baˆtiments en cours de construction ou dont la construction
est pre´vue. Ceci afin de visualiser l’agencement des futures infrastructures
dans leur milieu urbain.
Figure 35 – Mapgets - Mode´lisation des baˆtiments du centre d’Oulu - 2017
Sur la figure 35 nous pouvons voir une carte du centre d’Oulu simplifie´
avec le rendu des baˆtiments, avec un code couleur afin de de´terminer leur
fonction.
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Sur la figure 36, nous pouvons voir un zoom sur des baˆtiments d’Oulu avec
la carte en version photo satellite afin de mieux contextualiser l’agencement
du quartier urbain.
Figure 36 – Mapgets - Mode´lisation des baˆtiments du centre d’Oulu - 2017
Finalement sur la figure 37, FCG a mis en place une visualisation et une
ligne du temps du projet de construction (maintenant abouti) de l’hoˆpital
Delta-Chirec a` Ixelles, dans le cadre du projet C3PO.
Figure 37 – Mapgets - Mode´lisation des plans et du mode`le de Delta Chirec
(Bruxelles) - 2017
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A.5 Barco OSV - E´cran immersif
Barco est une entreprise mondiale active dans le secteur technologique, et
plus pre´cise´ment dans le de´veloppement de solutions visuelles et d’affichage
pour le marche´ professionnel (me´dical, transport, divertissement, infrastruc-
ture, de´fense, e´ducation, ...).
Un des produit de Barco (voir figure 38) est un mur vide´o immersif in-
curve´. Ce syste`me dispose de plusieurs e´crans tactiles, facilement manipulable
destine´ a` visualiser l’espace et la configuration des lieux. L’outil est simple
d’utilisation et intuitif. Il permet d’interagir, de visualiser et manipuler les
e´le´ments. Il donne une vue ge´ne´rale et compre´hensible des infrastructures du
projet.
Figure 38 – Barco OSV - E´cran immersif - 2016
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